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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui kriteria media pembelajaran
yang dikembangkan pada mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan  Konversi Energi
di SMKN 2 Pengasih, 2) mengembangkan media pembelajaran berbantu
komputer mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan  Konversi Energi kelas X
semester 1 di SMKN 2 Pengasih, 3) mengetahui tingkat kelayakan media
pembelajaran berbantu komputer yang dikembangkan berdasarkan tinjauan
dosen ahli, guru mata pelajaran dan tanggapan siswa.
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and
development). Tahapan dalam pengembangan media pembelajaran berbantu
komputer yaitu penelitian dan pengumpulan informasi, perencanaan, desain,
pengumpulan bahan, penggabungan, pengujian, uji validasi, uji lapangan, produk
akhir. Metode pengumpulan data dengan cara observasi dan wawancara serta
dengan lembar kuesioner (angket). Subjek dalam penelitian ini adalah dosen ahli
materi, guru pengampu mata pelajaran dan dosen ahli media pembelajaran.
Pada uji lapangan dilakukan pada 30 siswa dari kelas X.
Hasil penelitian ini adalah: 1) Media pembelajaran Kelistrikan Mesin dan
Konversi Energi yang dikembangkan di SMKN 2 Pengasih yaitu media
pembelajaran mandiri yang besifat teori dengan bantuan komputer, 2)
terwujudnya media pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran Kelistrikan
Mesin dan Konversi Energi, 3) hasil validasi ahli materi dan ahli media
menyatakan media layak digunakan dan dari hasil tanggapan siswa saat uji
lapangan menunjukkan media dapat digunakan.
Kata kunci: media, komputer, kelistrikan mesin dan konversi energi
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan merupakan hal yang diperhatikan oleh pemerintah maupun
masyarakat. Pendidikan dapat dijadikan sebagai tolak ukur keberhasilan suatu
bangsa, karena pendidikan mempunyai peranan penting dalam membentuk dan
mengembangkan sumber daya manusia (SDM) dalam bangsa tersebut. Menurut
UU No. 20 Tahun 2003, tentang sistem pendidikan nasional menjelaskan bahwa
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan
yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
Proses pembelajaran yaitu suatu aktivitas yang bertujuan untuk
meningkatkan pengetahuan, ketrampilan dan sikap individu. Berbagai metode
maupun alat bantu dapat digunakan agar ketercapaian tujuan pembelajaran
tinggi. Guru dituntut untuk kompeten dalam menerapkan  metode maupun alat
bantu dalam proses pembelajaran. Pada kenyataannya, masih ada guru yang
belum dapat memanfaatkan metode mengajar dan alat bantu mengajar pada
proses pembelajaran. Banyak guru yang mengesampingkan untuk
memanfaatkan metode pembelajaran dan alat bantu belajar saat proses
pembelajaran berlangsung.
Media pembelajaran adalah alat bantu yang dapat digunakan pada saat
proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran di dalam kelas dapat
membantu guru untuk menyampaikan materi kepada siswa. Banyak media
2pembelajaran yang dapat digunakan. Penyampaian materi dengan media
pembelajaran yang bervariasi, menarik dan mudah dipahami maka siswa akan
lebih antusias dan materi mudah diserap.
SMKN 2 Pengasih adalah salah satu lembaga pelaksana pendidikan di
Kulon Progo yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan. Terdapat berbagai
macam jurusan, salah satunya yaitu jurusan teknik mesin. Tedapat mata
pelajaran yang diajarkan yang bersifat umum dan teknik. Salah satu mata
pelajaran keteknikan yang diajarkan adalah Kelistrikan Mesin dan Konversi
Energi (KMKE).
Mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi (KMKE) adalah
mata pelajaran yang baru pada saat kurikulum 2013 diberlakukan, tepatnya pada
tahun ajaran 2013/2014. Mata pelajaran KMKE diajarkan di kelas 1 dan kelas 2
dengan pembelajaran teori dan praktik. Materi yang diajarkan meliputi kelistrikan
sederhana, mesin listrik, motor bakar dan turbin.
Proses pembelajaran mata pelajaran ini belum berjalan maksimal. Guru
pengampu mata pelajaran ini menjelaskan alat bantu belajar untuk siswa masih
kurang sehingga guru masih kesulitan dalam menyampaikan materi. Proses
pembelajaran teori hanya menggunakan papan tulis dan buku acuan yang hanya
dipegang oleh guru. Materi lebih banyak disampaikan dengan ceramah. Tingkat
pemahaman siswa terhadap mata pelajaran KMKE masih rendah. Beberapa
siswa kelas X berpendapat bahwa proses pembelajaran mata pelajaran KMKE
terasa membosankan. Metode yang diterapkan hanya ceramah. Minat dan
antusias siswa kurang terhadap pelajaran ini.
Beberapa permasalahan yang diuraikan di atas perlu adanya sebuah
media pembelajaran yang dapat menjelaskan secara lebih jelas dan juga lebih
3menarik. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan yaitu media
pembelajaran berbantu komputer. Adobe Flash CS3 adalah salah satu software
yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran berbantu komputer tersebut.
Kemampuan yang ada di dalam software tersebut dapat dimanfaatkan untuk
mengatasi permasalahan di atas. Pengembangan media pembelajaran ini akan
disesuaikan dengan kompetensi dasar yang harus dicapai siswa.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka beberapa permasalahan
yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut:
1. Masih ada guru yang belum dapat memanfaatkan metode mengajar dan alat
bantu mengajar pada proses pembelajaran.
2. Proses pembelajaran mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi
belum berjalan maksimal.
3. Kurangnya media pembelajaran pada mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan
Konversi Energi.
4. Media pembelajaran guru hanya menggunakan papan tulis dan buku acuan
yang hanya dipegang oleh guru.
5. Materi lebih banyak disampaikan dengan metode ceramah
6. Tingkat pemahaman siswa masih rendah
7. Siswa merasa bosan dengan proses pembelajaran mata pelajaran KMKE.
8. Minat dan antusias siswa kurang terhadap pelajaran KMKE.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka peneliti memfokuskan
permasalahan pada pengambangan media pembelajaran berbantu komputer
mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi pada semester satu.
4D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah di atas, maka
rumusan penelitian ini yaitu:
1. Bagaimana kriteria media pembelajaran yang akan dikembangkan pada mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi di SMKN 2 Pengasih?
2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbantu komputer pada
mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi kelas X pada smester
1 di SMKN 2 Pengasih?
3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbantu komputer pada mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi kelas X pada semester 1 di
SMKN 2 Pengasih?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka tujuan yang hendak
dicapai dalam penelitian ini yaitu:
1. Mengetahui kriteria media pembelajaran yang akan dikembangkan pada
mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi di SMKN 2 Pengasih.
2. Mengembangkan media pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran
Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi pada kelas X semester 1 di SMKN 2
Pengasih.
3. Mengetahui kelayakan media pembelajaran berbantu komputer mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi yang dikembangkan.
F. Manfaat Penelitian
1. Secara Teoritis
a. Bagi Guru
1) Sebagai alat bantu mengajar pada mata pelajaran KMKE.
52) Meningkatkan motivasi guru untuk memanfaatkan dan mengembangkan
media pembelajaran sebagai alat bantu dalam mengajar.
b. Bagi Siswa
1) Membantu meningkatkan motivasi belajar dan prestasi belajar siswa,
terutama pada mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi.
2) Membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan pada
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi.
2. Secara Praktis
a. Bagi Guru
1) Membawa wawasan guru terhadap alternatif media pembelajaran yang
menarik dan bermanfaat bagi pembelajaran.
2) Menambah strategi belajar menggunakan media pembelajaran dalam
mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi.
3) Merangsang kreatifitas guru dalam mengembangkan media pembelajaran
berbasis multimedia
b. Bagi Siswa
3) Meningkatkan prestasi belajar bagi siswa di sekolah
4) Mendapat pengalaman yang menarik dalam belajar Kelistrikan Mesin dan
Konversi Energi
5) Meningkatkan motivasi siswa untuk lebih giat belajar karena kemudahan
dan kemenarikan media
6) Meningkatkan pemanfaatan aplikasi komputer bagi pembelajaran untuk
siswa SMK.
6BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian
Pelakasanaan pembelajaran merupakan hasil integrasi dari beberapa
komponen (tujuan, bahan, media, strategi dan evaluasi) yang memiliki fungsi
tersendiri dengan maksud agar ketercapaian tujuan pembelajaran dapat
terpenuhi (Rusman dkk, 2013: 41). Menurut Gagne (1977) dalam Miftahul
(2013:3) pembelajaran dapat diartikan sebagai proses modifikasi dalam
kapasitas manusia yang bisa dipertahankan dan ditingkatkan levelnya. Nasution
dalam Sugihartono, dkk (2007: 80) mendefinisikan pembelajaran sebagai suatu
aktivitas mengorganisasi atau mengatur lingkungan sebaik-baiknya dan
menghubungkannya dengan anak didik sehingga terjadi proses belajar.
Pembelajaran dapat didefinisikan sebagai suatu kegiatan belajar antara guru,
peserta didik dan bahan ajar dengan tujuan mempertahankan dan meningkatkan
kapasitas peserta didik. Rayandra (2012: 7) menjelaskan bahwa komponen
penting yang menentukan efektifitas proses pembelajaran adalah guru, siswa,
materi, metode, media dan situasi belajar.
Menurut Arief (2011:7) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima, sehingga
dapat merangsang pikiran dan minat siswa dalam pembelajaran. Media
pembelajaran menurut Briggs dalam Rayandra (2012: 7) adalah sarana fisik
yang digunakan untuk mengirim pesan kepada peserta didik sehinggga
merangsang mereka untuk belajar). Azhar (2007: 4) mendefinisikan media
7pembelajaran sebagai media perantara yang mengantarkan informasi yang
bertujuan instruksional atau mendukung maksud-maksud pengajaran. Media
pembelajaran dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat mendukung
tersalurnya pesan dari guru kepada siswa yang bertujuan instruksional yang
berlangsung tepat guna dan berdaya guna.
b. Manfaat
Secara umum media pembelajaran mempunyai manfaat untuk
memperlancar interaksi antara guru dan siswa, sehingga kegiatan pembelajaran
lebih efektif dan efisien. Media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, minat
siswa dan pemahaman siswa dalam mempelajari materi yang disampaikan oleh
guru. Hasil penelitian Felton, et al (2001) dalam Rayandra (2012: 15)
menunjukan bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran secara
signifikan mampu meningkatkan pencapaian hasil belajar, disamping itu metode
pembelajaran menentukan pencapaian prestasi.
Nana Sudjana dan Rivai (2011: 2) menejelaskan beberapa manfaat
media pembelajaran:
1) Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhan motivasi belajar.
2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat dipahami oleh
siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.
3) Metode belajar akan lebih jauh bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak
mengalami kebosanan dan guru tidak kehabisan tenaga.
4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru.
8Arief (2011: 17-18) menjelaskan beberapa manfaat media pembelajaran,
yaitu:
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat (verbalitis) dalam
kata-kata tertulis atau lisan.
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, misalnya:
a) Objek yang terlalu besar dapat digantikan dengan realita, gambar film
bingkai, atau model.
b) Objek yang terlalu kecil dapat  dibantu dengan proyektor mikro, film
bingkai, film, atau gambar.
c) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan
timelapse atau high-speed photography.
d) Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu dapat ditampilkan lewat
rekaman film, foto maupun secara verbal.
e) Objek yang terlalu kompleks (misal mesin-mesin) dapat disajikan dengan
model, diagram, dan lain-lain.
f) Konsep yang terlalu luas dapat divisualkan dalam bentuk film, film
bingkai, gambar, dan lain-lain.
3) Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi
sifat pasif anak didik. Dalam hal ini media pendidikan berguna untuk:
a) Menimbulkan gairah belajar
b) Meningkatkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik dengan
lingkungan dan kenyataan.
c) Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan
dan minatnya.
4) Mempersiapkan rangsangan, pengalaman dan persepsi yang sama.
9Kemp dan Dayton dalam  Azhar (2007: 21-35) mengemukakan beberapa
manfaat media yang digunakan dalam proses pembelajaran:
1) Penyampaian materi dapat diseragamkan.
2) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik
3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif
4) Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan
5) Proses pembelajaran dapat terjadi dimana saja dan kapan saja
6) Sikap positif siswa terhadap proses belajar dapat ditingkatkan
7) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih produktif
Trianto (2014: 114) Menjelaskan bebera kentungan guru dalam
menggunakan media pembelajaran, antara lain:
a) Meningkatkan gairah belajar siswa
b) Siswa berkembang menurut minat kecepataannya
c) Memberikan rangsangan dan mempersamakan pengalaman
d) Menimbulkan persepsi dari sebuah konsep yang sama
c. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Ada banyak jenis media yang dapat dipakai dalam proses pembelajaran.
Gagne dalam Arief (2011: 23) mengelompokan media pembelajaran dalam 7
macam, yaitu benda untuk didemonstrasikan, komunikasi lisan, media cetak,
gambar diam, gambar gerak, film bersuara, dan mesin belajar.
Nana Sudjana dan Rivai (2011: 3-4) mengelompokan beberapa media
pengajaran, yaitu:
1) Media grafis, seperti gambar, foto, grafik, bagan atau diagram, poster, kartun,
dan lain-lain. Media grafis sering disebut media dua dimensi, yakni media
yang mempunyai ukuran panjang dan lebar.
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2) Media tiga dimensi, yaitu dalam bentuk model seperti model padat (solid
model), model penampang, model susun, model kerja, morkc up, diorama
dan lain-lain.
3) Media proyeksi seperti slide, film, penggunaan OHP dan lain-lain
4) Penggunaan lingkungan sebagai media pengajaran
Seal dan Glasglow dalam Azhar (2007: 33-35) menjelaskan bahwa jenis
media dibedakan menjadi dua yaitu media tradisional dan media mutakhir.
1) Media tradisional:
a) Visual diam yang diproyeksikan, seperti overhead, slide
b) Visual yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto, chart, dan lain-lain.
c) Audio, seperti piringan rekaman dan pita kaset
d) Penyajian multimedia seperti tape dan multi-image
e) Visual dinamis yang diproyeksikan seperti film, televisi dan video.
f) Cetak, seperti buku teks, modul, majalah dan lain-lain
g) Realia, seperti model, contoh dan manipulatif
2) Media mutakhir
a) Media berbasis telekomunikasi, seperti kuliah jarak jauh.
b) Media berbasis mikroprocessor, seperti computer-asssited Intruction,
permainan komputer, interaktif, dan lain-lain.
Jenis media yang dapat digunakan untuk proses pembelajaran yaitu
audio, visual yang diam maupun bergerak, benda nyata dan dengan bantuan
komputer. Guru dapat memilih media yang digunakan untuk proses
pembelajaran. Media pembelajaran disesuaikan dengan tujuan, materi,
karakteristik serta kemampuan belajar siswa agar proses pembelajaran dapat
berlangsung secara efektif dan efisien.
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d. Pemilihan Media Pembelajaran
Cara memilih media pembelajaran yang akan digunakan merupakan
suatu hal yang perlu diperhatikan oleh seorang guru sebelum menggunakan
media di dalam kelas. Pemlihan media yang tepat untuk pembelajaran akan
membantu tercapainya tujuan pembelajaran, sehingga proses pembelajaran
dapat berlangsung lebih efisien. Dick dan Carey (1978) dalam Arief (2011: 86)
menjelaskan menyebutkan faktor yang perlu dipertimbangkan yaitu:
1) Kesesuaian dengan tujuan perilaku belajarnya
2) Ketersediaan sumber setempat, apakah media tersebut membeli atau
memproduksi sendiri.
3) Media yang di beli atau diproduksi tersebut ada anggaran dana, tenaga dan
fasilitasnya atau tidak.
4) Keluwesan, kepraktisan dan ketahanan media yang bersangkutan dalam
waktu lama.
5) Efektivitas media dalam waktu panjang
Arsyad (2007: 69-72) menyampaikan beberapa faktor yang perlu
diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran, yaitu:
1) Hambatan pengembangan dan pembelajaran yang meliputi faktor dana,
fasilitas, waktu dan sumber-sumber yang tersedia.
2) Persyaratan isi, tugas dan jenis pembelajaran
3) Hambatan dari siswa, pertimbangkan kemampuan dan ketrampilan awal
siswa.
4) Kesenangan dan keefektifan biaya
5) Kemampuan mengkombinasi penyajian stimulus yang tepat (visual atau
audio), kemampuan mengakomodasikan respon siswa yang tepat (tertulis,
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audio dan kegiatan fisik), kemampuan mengakomodasikan umpan balik, dan
pemilihan media utama dan media sekunder untuk penyajian informasi
(stimulus).
6) Media sekunder, penggunaan media yang beragam
Azhar (2007: 75-76) mengemukakan bagaimana kriteria yang perlu
diperhatikan sebelum memilih media pembelajaran, yaitu:
1) Sesuai dengan tujuan yan gingin dicapai. Media dipilih berdasarkan tujuan
instruksional yang telah ditetapkan yang secara umum mengacu pada salah
satu gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif, dan psikomotor.
2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang bersifat konsep, prinsip dan
generalisasi. Agar dapat membantu proses pembelajaran secara efektif,
media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan
kemampuan mental siswa.
3) Praktis, luwes dan bertahan. Media yang dipilih sebaiknya dapat digunakan
dimanapun, kapanpun dan siapapun. kriteria ini menuntun para
guru/instruktur untuk memilih media yang ada, mudah diperoleh, atau mudah
dibuat sendiri oleh guru. Media yang dipilih sebaiknya dapat digunakan
dimanapun dan kapanpun dengan peralatan yang tersedia disekitarnya, serta
medah dipindahkan dan dibawa kemana-mana.
4) Guru terampil menggunakannya. Guru harus mampu menggunakannya
dalam proses pembelajaran. Nilai dan manfaat media amat ditentukan oleh
guru yang menggunakannya.
5) Pengelompokan sasaran. Media yang cocok digunakan untuk kelompok
besar belum tentu cocok digunakan untuk kelompok kecil. Ada media yang
efektif untuk kelompok besar, sedang, kecil, perorangan.
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6) Mutu teknik. Pengembangan visual baik gambar maupun fotografi harus
memenuhi persyaratan teknis tertentu. Misalnya, visual pada slide harus jelas
dan informasi atau pesan yang ditonjolkan dan ingin disampaikan tidak boleh
terganggu oleh elemen lain yang berupa latar belakang.
Menurut Nana Sudjana dan  Rivai (2011: 4-5)  kriteria yang harus
diperhatikan sebelum memilih media pembelajaran yaitu:
1) Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran
2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip,
atau generalisasi.
3) Praktis, luwes dan bertahan, media yang dipilih sebaiknya dapat digunakan
dimanapun, kapanpun dan oleh siapapun.
4) Tersedia waktu yang cukup untuk menggunakan media
5) Sesuai dengan tingkat berpikir siswa
2. Media Pembelajaran Berbantu Komputer
Komputer adalah mesin penghitung elektronik yang cepat dan dapat
menerima informasi output digital, kemudian memprosesnya sesuai dengan
program yang tersimpan di memori dan menghasilkan output berupa informasi
(Wahono dalam Rusman dkk, 2013: 46). Output yang dapat ditampilkan berupa
teks, grafik, gambar, animasi, audio maupun video.
Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran atau peran
pembantu tambahan dalam pembelajaran dikenal pembelajaran menggunakan
bantuan komputer atau Computer-Assisted Instruction (CAI), sedangkan
komputer sebagai manajer dalam proses pembelajaran dikenal dengan nama
Computer-Managed Instruction (CMI) (Azhar, 2006: 96). CAI untuk
menyampaikan isi pelajaran, memberikan latihan, mengetes kemajuan belajar
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siswa, tutor yang dapat menggantikan guru kelas, dapat berbentuk permainan,
dan dapat mengajarkan bentuk-bentuk abstrak yang dikonkretkan dalam bentuk
audio dan visual yang dianimasikan. CMI membantu administratif, seperti
rekapitulasi data prestasi siswa, database buku atau e-library, pencatatan
pembayaran, dan lain-lain Daryanto (2013: 149). Rayandra (2012: 17)
menjelaskan bahwa peserta didik perlu dihadapkan pada pengalaman-
pengalaman menggunakan fasilitas teknologi karena hampir semua jenis
pekerjaan didukung oleh teknologi modern seperti penggunaan komputer,
multimedia, internet, dan sebagainya sehingga mereka tidak merasa “asing”
ketika memasuki dunia kerja. Azhar (2006: 166) menjelaskan CAI yang efektif
mempunyai prinsip:
1) Belajar harus menyenangkan
2) Interaktivitas
3) Kesempatan berlatih harus memotivasi, cocok, dan tersedia feedback
4) Menuntun dan melatih siswa dengan lingkungan informal
3. Multimedia Interaktif
a. Pengertian
Turban dkk (2002) dalam M. Suyanto (2005: 21) Menjelaskan bahwa
multimedia adalah kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output dari
data, media ini dapat audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik, dan
gambar. Memanfaatkan output dari komputer yang dapat menampilkan beberapa
elemen (teks, gambar, grafik, animasi, audio dan video) dapat mengoptimalkan
informasi yang disampaikan oleh guru. Menurut teori Quantum Learning dalam
Rusman dkk (2013: 296), peserta didik memiliki modalitas belajar yang berbeda
yang dibedakan menjadi tiga tipe, yaitu visual, auditif, dan kinestetik.
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Keberagaman modalitas belajar ini dapat diatasi dengan menggunakan
perangkat media dengan sistem multimedia, sebab masing-masing peserta didik
yang berbeda tipe belajar dapat diwakili oleh multimedia.
Daryanto (2013: 51) menjelaskan multimedia pembelajaran merupakan
aplikasi multimedia yang dilengkapi pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna. Multimedia ini digunakan dalam proses belajar mengajar, yang berarti
multimedia pembelajaran berfungsi untuk menyalurkan (pengetahuan,
ketrampilan, dan sikap) merangsang pilihan, perasaan, perhatian, dan kemauan
siswa, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. Paviao (1986) dalam
Rusman dkk. (2013: 295) menyatakan bahwa sistem kognitif manusia terdiri dari
dua subsistem, yaitu sistem verbal dan sistem gambar (visual).
Multimedia interaktif yang digunakan sebagai media pembelajaran
berbantu komputer yaitu media pembelajaran yang menggabungkan minimal
dua elemen media yang terdapat pada komputer yang digunakan dalam proses
pembelajaran dimana siswa dapat mengoperasikan langsung dan terjadi timbal
balik antara media dengan pengguna (siswa). Multimedia yang digunakan
berupa teks yang berisi materi, gambar pendukung materi dan animasi yang
dapat menjelaskan materi lebih menarik dan lebih jelas. Multimedia dilengkapi
dengan tombol navigasi sehingga pengguna (siswa) lebih mudah dalam
pengoperasiannya.
b. Karakteristik
Media pembelajaran beragam jenisnya dan mempunyai ciri masing-
masing. Azhar (2007: 32) menjelaskan ciri media yang dihasilkan teknologi digital
yaitu:
1) Dapat digunakan secara acak
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2) Dapat digunakan sesuai dengan keinginan pembelajaran, disamping menurut
cara yang dirancang pengembang.
3) Gagasan-gagasan biasanya diungkapkan secara abstrak dengan
menggunakan kata, simbol maupun grafis.
4) Prinsip-prinsip ilmu kognitif diterapkan selama pengembangan
5) Belajar dapat berpusat pada pembelajar dengan interaktifitas tinggi.
Daryanto (2013: 53) menjelaskan beberapa karakteristik yang dimiliki
multimedia pembelajaran, yaitu:
1) Memiliki lebih dari satu media konvergen (bersifat memusat), misal
menggabungkan unsur audio dan visual.
2) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi respon pengguna.
3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberikan kemudahan dan kelengkapan
isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan
orang lain.
4) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin.
5) Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju
kecepatan belajarnya sendiri.
6) Memperhatikan bahwa siswa mengikuti urutan yang jelas dan terkendali.
7) Mampu memberikan kesempatan adanya pertisipasi dari pengguna dalam
bentuk respon.
Kelebihan multimedia interaktif menurut Yudhi Munadi (2013: 152-153)
yaitu:
1) Interaksi. Program multimedia diprogram atau dirancang untuk dipakai oleh
siswa secara individual. Saat siswa mengaplikasikan program ini, ia diajak
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untuk terlibat secara auditif, visual dan kinetik, sehingga dengan pelibatan ini
dimungkinkan informasi atau pesan mudah dimengerti.
2) Memberikan iklim afeksi secara individual. Multimedia interaktif dirancang
khusus untuk pembelajaran mandiri, sehingga kebutuhan siswa secara
individual terasa terakomodasi, termasuk bagi mereka yang lamban dalam
menerima pelajaran.
3) Meningkatkan motivasi belajar. Siswa akan termotivasi untuk terus belajar.
4) Memberikan umpan balik. Multimedia interaktif dapat menyediakan umpan
balik (respon) terhadap hasil belajar yang dilakukan oleh peserta didik.
5) Kontrol pemanfaatannya sepenuhnya berada pada pengguna.
c. Kriteria Multimedia Pembelajaran
Pembuatan multimedia interaktif harus memperhatikan kriteria
pembuatan media pembelajaran yang baik. Menurut Daryanto (2013: 56)
multimedia pembelajaran yang baik antara lain:
1) Harus mudah peng-instal-an pada komputer
2) Harus mudah digunakan yang memuat navigasi-navigasi sederhana yang
memudahkan pengguna.
3) Harus menarik agar pengguna tertarik menjelajah seluruh program.
4) Materi pembelajaran yang terkandung di dalamnya harus disesuaikan
dengan kebutuhan pengguna, sesuai dengan kurikulum, dan mengandung
banyak manfaat.
Azhar (2006: 99-100) menjelaskan beberapa prinsip untuk
mengembangkan media pembelajaran yaitu:
1) Layar monitor bukan halaman tetapi penayangan yang dinamis yang
bergerak dan berubah dengan perlahan.
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2) Layar tidak boleh terlalu padat, mulailah dengan sederhana dan pelan-pelan,
tambahkan sehingga mencapai tahap kompleks yang diinginkan.
3) Pilih jenis huruf normal, tidak berhias, gunakan huruf kapital dan huruf kecil,
tidak menggunakan huruf kapital semua.
4) Gunakan antara tujuh sampai sepuluh kata perbaris karena lebih mudah
membaca kalimat pendek daripada kalimat panjang.
5) Tidak memenggal kata pada akhir baris
6) Tidak memulai paragraph pada baris terakhir dalam satu tayangan
7) Tidak mengakhiri paragraph pada baris pertama layar tayangan
8) Meluruskan baris kalimat pada sebelah kiri, namun pada sebelah kanan
sebaliknya tidak lurus karena mudah dibaca.
9) Jarak disarankan dua spasi, untuk tingkat keterbacaan lebih baik.
10) Pilih huruf tertentu untuk judul dan kata kunci, contoh: cetak tebal, garis
bawah, dan cetak miring.
11) Teks diberi kotak apabila teks itu berada bersama-sama dengan grafik atau
representasi visual lainnya pada tayangan yang sama.
12) Konsisten dengan gaya dan format yang dipilih
Walker dan Hess dalam Azhar (2007: 175-176) memberikan kriteria
dalam media pembelajaran perangkat lunak berdasarkan:
1) Kualitas isi dan tujuan
a) Ketepatan
b) Kepentingan
c) Kelengkapan
d) Keseimbangan
e) Minat/perhatian
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f) Keadilan
g) Kesesuaian dengan situasi siswa
2) Kualitas instruksional
a) Memberikan kesempatan belajar
b) Memberikan bantuan untuk belajar
c) Kualitas memotivasi
d) Fleksibilitas instruksionalnya
e) Hubungan dengan program pembelajaran lainnya
f) Kualitas sosial interaksi instruksionalnya
g) Dapat memberi dampak bagi siswa
h) Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya
3) Kualitas teknis
a) Keterbacaan
b) Mudah digunakan
c) Kualitas tampilan
d) Kualitas penanganan jawaban
e) Kualitas pengelolaan programnya
Menurut Deni Darmawan (2011) pada saat proses produksi media
pembelajaran, hendaknya memperhatikan hal berikut:
1) Pengenalan
a) Judul program. Di awal program, CAI akan tampil halaman judul yang
ditunjukan untuk mengarahkan perhatian. Desain teks dan warna dan
komposisi harus seibang.
b) Objek penyajian. Pada bagian ini programmer harus menyajikan tujuan
umum dan tujuan khusus pembelajaran.
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c) Petunjuk. Pada program ini, harus dirancang sebuah sajian petunjuk
pembelajaran yang berisi informasi cara menggunakan program tutorial,
sehingga siswa akan mampu mengoperasikan program pembelajaran
CAI dengan baik dan benar.
d) Stimulasi Prioritas Pengetahuan. Prioritas berguna sebagai apersepsi.
Dalam program yang dikembangkan, bentuk dari stimulasi prioritas
pengetahuan dapat berupa sinopsis dari materi yang terdapat dalam
program.
e) Inisial kontrol. Tampilan inisial kontrol berisi pilihan bagi siswa untuk
menentukan program (navigasi).
2) Penyajian Informasi
a) Mode penyajian. Mode umum dari penyajian informasi biasanya
menggunakan informasi visual selain teks seperti gambar, grafik, foto dan
image yang dianimasikan.
b) Penyajian teks. Panjang teks harus mampu efektif dan efisien. Penyajian
teks harus sederhana dan jelas. Diseimbangkan antara teks yang dibuat
dengan kapasitas lebar dan tinggi monitor.
c) Grafik dan animasi. Desain grafik dan animasi ditujukan untuk menambah
pemahaman siswa terhadap materi dan fokus informasi pada materi dan
soal antar materi yang dibuat. Desain visual grafik dan animasi sangat
efektif menambah kadar interaksi antara siswa dan media pembelajaran.
d) Warna dan penggunaannya. Warna dapat digunakan secara efektif untuk
sistem belajar. Penggunaan warna yang sesuai akan berguna untuk
menarik perhatian dan memfokuskan siswa. Penggunaan warna harus
konsisten dengan penggunaan yang umum di lingkungan sekitar.
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e) Pengajaran prompt. Prompt atau acuan digunakan untuk memandu siswa
dan memberikan petunjuk tentang apa yang harus dilakukan siswa.
Media pembelajaran barbantu komputer dapat bersifat pembelajaran
mandiri yang berarti siswa belajar sendiri dengan menggunakan media
pembelajaran tanpa guru pendamping. Sifat ini sama seperti salah satu
karakteristik modul pembelajaran yaitu self instructional. Artinya dengan modul,
siswa dapat belajar sendiri danpa tergantung dari guru pendamping (Depdiknas,
2008). Mengacu pada sifat karakteristik modul terebut, maka media
pembelajaran berbantu komputer ini dapat disebut self instruction, maka media
pembelajaran:
1) Tercantum tujuan pembelajaran yang jelas
2) Berisi bahan pembelajaran yang dimasukan dalam unit kecil agar siswa
mudah mempelajari.
3) Membuat contoh serta ilustrasi untuk memperjelas materi
4) Tersedia soal latihan, tugas, dan sejenisnya.
5) Kontekstual, mempunyai maksud bahwa materi yang ditulis ada kaitannya
dengan suasana lingkungan siswa.
6) Menggunakan tata bahasa yang sederhana dan komunikatif
7) Ada rangkuman dari materi pembelajaran
8) Terdapat instrumen yang digunakan siswa untuk mengukur tingkat
pemahaman materi.
9) Adanya umpan balik dari penilaian yang membuat siswa mengetahui tingkat
kepuasan materi.
10) Menyediakan informasi tentang referensi yang digunakan untuk mendukung
pembelajaran.
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Pembuatan media pembelajaran berbantu komputer perlu memperhatikan
tujuan pembelajaran, isi materi, penyajian, sistem navigasi dan kemanfaatan
media. Tujuan pembelajaran mengacu pada silabus yang sudah ada. Isi materi
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Tampilan, penyajian dan
sistem navigasi media pembelajaran dibuat menarik dan mudah digunakan.
d. Pembuatan Media Pembelajaran
Luther (1994) dalam Ariesto (2012 :128-129) mengemukakan
pengembangan multimedia mempunya 6 tahap, yaitu concept, design, obtaining
content material, Assembly, testing dan distributing seperti Gambar 1.
Gambar. 1 Multimedia Development Life Circle menurut Luther (1994)
1) Concept (konsep). Tahap ini merupakan tahap dimana produser memutuskan
jenis multimedia dan subjek yang akan dibuat.
2) Design (desain), adalah proses menentukan secara rinci apa yang akan
dilakukan dalam proyek multimedia dan bagaimana akan disajikan. Tahap ini
meliputi naskah, pembuatan storyboard dan struktur navigasi.
2
Design
3
Obtaining
Content
Material
4
Assembly
5
Testing
6
Distributing
1
Concept
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3) Obtaining Concept Material (Pengumpulan Bahan), selama tahapan ini
semua data, audio, video, dan gambar untuk proyek dikumpulkan dalam
format digital yang sesuai. Dalam pengembangan multimedia, materi yang
diperoleh pada tahap ini akan digunakan pada tahap produksi.
4) Assembly (penggabungan), keseluruhan proyek dibangun, serta dilakukan
pemrograman untuk membuat aplikasi multimedia.
5) Testing (pengujian), selama pengujian, aplikasi dijalankan dan diperiksa
untuk memastikan bahwa pengembangan multimedia yang dilakukan sesuai
dengan apa yang dirancang.
6) Distributor (penyebarluasan), aplikasi yang telah dikembangkan digandakan
dan diberikan ke pengguna untuk digunakan..
Deni Darmawan (2011: 41) menjelaskan uraian prosedur pembuatan
model pembelajaran multimedia interaktif:
1) Analisis kebutuhan. Efektifitas program yang dibuat bergantung pada sejauh
mana program tersebut sesuai dengan kebutuhan kurikulum, lembaga
pendidikan atau kebutuhan peserta didik(mahasiswa) sesuai dengan
spesifikasi keilmuan dan ketepatan metodologi pembelajaran dengan
substansi materi dan kompetensi.
2) Identifikasi materi. Materi yang akan dirancang, diidentifikasi berdasarkan
kurikulum terutama yang mencakup skup dan sequence materi. Identifikasi ini
mencakup tujuan pembelajaran umum dan khusus, pokok, pokok materi,
pokok bahasan, dan sub pokok bahasan, sarna, dan waktu yang dibutuhkan
untuk pembelajaran.
3) Menentukan model pembelajaran. Berdasarkan analisis karakteristik materi
dan tujuan serta identifikasi materi, selanjutnya ditentukan oleh model CBI
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yang akan digunakan. Model CBI yang digunakan tersebut yaitu model drill
dan practice, model tutorial, model simulasi ataupun model permainan.
4) Desain flowchart. Flow chart adalah penggambaran menyeluruh mengenai
alur program, yang dibuat dengan simbol-simbol tertentu. Flow chart, alur
program mulai dari start sampai finish dapat tergambarkan secara utuh, hal
ini penting terutama untuk bahan pegangan bagi programer dalam
pembuatan program.
5) Penulisan story board. Story board pada dasarnya merupakan
pengembangan dari flow chart. Flow chart hanya berisi garis besar isi pada
setiap alur dari awal sampai selesai, story board merupakan penjelasan lebih
lengkap dari setiap alur yang terdapat pada flowchart.
6) Pengumpulan bahan grafis. Grafis berfungsi untuk memperjelas informasi,
memperindah tampilan, serta membuat program menjadi lebih hidup dengan
kombinasi warna dan objek dapat berupa foto, kartun/ ilustrasi gambar,
rekayasa foto, dan penggunaan teks.
7) Pengumpulan bahan animasi. Animasi diperlukan untuk memperjelas pesan
yang membutuhkan unsur gerak (movie), membuat tampilan lebih hidup dan
menarik perhatian.
8) Pemrograman. Pemrograman menggabungkan berbagai bahas grafis,
animasi, dan teks yang disusun sesuai dengan flowchart.
9) Finishing, Mastering. Tahap finishing merupakan tahap akhir dalam
pembuatan program. Program dibuat menjadi file aplikasi (.exe), html, atau
movie show.
10) Uji coba. Uji coba dilakukan setelah program selesai dibuat. Uji coba dapat
dilakukan dalam lingkup yang luas atau terbatas. Tujuan dari uji coba yaitu
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untuk mengetahui keterbacaan visual. Uji coba diperlukan untuk melihat
validitas materi. Uji coba dilakukan dengan responden pakar ahli materi, ahli
media dan juga terhadap siswa seabgai pengguna produk.
11) Revisi produk akhir. Input dari uji coba ( try out ) dapat dijadikan rujukan
untuk memperbaiki program secara keseluruhan.
Endang (2011: 147) menjelaskan menguji kelayakan media pembelajaran
dalam cakupan wilayah pengujian terbatas. Sebelum diuji coba, media
pembelajaran diuji validasi dengan meminta pertimbangan ahli pada bidangnya.
Hasil validasi kemudian dikaji untuk digunakan sebagai acuan untuk
memperbaiki produk. Alat Pengumpulan data dengan cara observasi, wawancara
dan kuesioner (angket).
1) Wawancara. Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data
apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan
permasalahan yang harus diteliti, dan apabila peneliti ingin mengetahui hal-
hal dari responden yang lebih mendalam dan jumlah respondennya sedikit.
Wawancara dapat dilakukan secara terstruktur maupun tidak terstruktur.
Wawancara terstruktur digunakan apabila peneliti telah mengetahui dengan
pasti tentang informasi apa yang akan diperoleh dan peneliti telah
menyiapkan instrumen penelitian berupa pertanyaan-pertanyaan.
Wawancara tidak terstruktur adalah wawancara yang bebas dimana peneliti
tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah terstruktur secara
sistematis. (Sugiyono, 2013).
2) Observasi. Observasi merupakan metode pengumpulan data melalui
pengamatan dan pencatatan perilaku subjek penelitian yang dilakukan
secara sistematik (Endang, 2011: 26). Menurut sugiyono (2013: 204)
26
berdasarkan insrumentasi yang digunakan, observasi dibedakan menjadi
observasi terstruktur dan tidak terstruktur. Observasi tertsruktur adalah
observasi yang telah dirancang secara sistematis, tentang apa yang akan
diamati, kapan, dan dimana tempatnya serta perneliti telah tahu dengan pasti
tentang apa yang akan diamati. Observasi tidak terstruktur adalah observasi
yang tidak dipersiapkan secara sistematis tentang apa yang akan diobservasi
dan peneliti tidak menggunakan instrumen yang telah baku, tetapi hanya
berupa rambu-rambu pengamatan.
3) Kuesioner (Angket). Endang (2011: 28) menjelaskan bahwa kuesioner atau
angket merupakan alat pengumpulan data yang memuat sejumlah
pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab oleh subjek penelitian.
Berdasarkan bentuknya, kuesioner dapat berbentuk terbuka dan tertutup.
Kuesioner terbuka memiliki ruang terbuka untuk menuliskan jawaban sendiri.
Kuesioner tertutup memiliki jawaban yang sudah disediakan. Kuesioner
tertutup dapat dirancang dengan beberapa jenis skala jawaban yaitu:
a) Skala Linkert. Tanggapan responden dinyatakan dalam bentuk rentang
jawaban mulai dari sangat tidak setuju sampai sangat setuju.
b) Skala Guttman. Jawaban yang ditawarkan pada skala Guttman hanya
terdiri dari dua pilihan yaitu ya atau tidak.
c) Semantic Differential. Dirancang untuk mengukur pola-pola perilaku
seseorang dengan menggunakan jawaban yang memiliki makna
berlawanan positif negatif, seperti menarik membosankan, bervariasi
monoton.
Eko (2012: 109) menjelaskan bagaimana menentukan klasifikasi
penilaian dengan skala linkert. Penilaian pilihan jawaban skala linkert tergantung
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pada sifat pernyataan/pertanyaan. Sebagai contoh, sangat setuju bernilai 5
sampai sangat tidak setuju bernilai 1 atau sebaliknya. Buat interval antara nilai
terendah dan nilai tertinggi kemudian disusun klasifikasi penilaian. Jarak interval
dapat menggunakan jumlah total dari penilaian responden atau rata-rata
penilaian responden. Cara menentukan jarak interval sebagai berikut:
Jarak interval = skor tertinggi−skor terendahjumlah kelas interval
Jarak interval kemudian tabel klasifikasi untuk menentukan kualitas produk.
4. Adobe Flash
Adobe Flash adalah salah satu software multimedia yang dapat di
manfaatkan sebagai media pembelajaran. Perangkat lunak Adobe Flash dulu
bernama Macromedia Flash. Macromedia Flash merupakan software multimedia
yang dulu dikembangkan oleh Macromedia, tetapi sekarang dikembangkan dan
didistribusikan oleh Adobe System. Adobe Flash merupakan software yang
mampu menghasilkan presentasi, game, film, CD interaktif, maupun CD
pembelajaran, serta untuk membuat situs web yang interaktif.
Deni Darmawan (2011) menjelaskan fitur Macromedia Flash yang dapat
digunakan untuk membuat multimedia interaktif yaitu:
a. Membuat teks
b. Memasukan image (gambar, foto, grafik)
c. Memasukan video
d. Membuat animasi
e. Membuat  button (tombol untuk navigasi media pembelajaran)
f. Memasukan audio
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g. Membuat action script (bahasa pemrograman untuk mengatur jalannya media
pembelajaran)
Adobe Flash tidak hanya menggabungkan elemen multimedia dengan
Action Script. Adobe Flash mempunyai kelebihan dibanding program lainnya
yaitu pengguna Adobe Flash dapat dengan mudah dan bebas berkreasi
membuat animasi dengan gerakan bebas sesuai dengan animasi yang
dikehendaki. Adobe flash menghasilkan file file bertipe .fla yang bersifat fleksible,
karena dapat dikonversi menjadi file bertipe swf, html, jpg, gif, png, exe, mov
(Tim Madcoms, 2008).
5. Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi
Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi adalah mata pelajaran yang baru
pada saat kurikulum 2013 diberlakukan, tepatnya pada tahun ajaran 2013/2014.
Struktur kurikulum SMK/MAK kurikulum 2013 terlapir pada lampiran 1.
Keputusan direktur jenderal pendidikan menengah nomor
1464/D3.3/KEP/KP/2014 tanggal 16 juni 2014 bidang keahlian Rekayasa dan
Teknologi dengan Program Keahlian Teknik Mesin sesuai dengan Permendikbud
nomor 70 tahun 2013.
Mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi termasuk mata
pelajaran kelompok C (peminatan) yang berarti mata pelajaran ini diajarkan di
SMK/MAK Bidang Keahlian Teknologi dan Rekayasa. Mata pelajaran KMKE
termasuk kelompok C2 yaitu mata pelajaran dasar program keahlian yang
diajarkan di program keahlian teknik mesin. Mata pelajaran KMKE diajarkan
pada kelas X (sepuluh) dengan 3 jam pelajaran pada smester 1 dan 3 jam mata
pelajaran pada semester 2.
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Pengembangan media pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran
KMKE ini difokuskan pada Kompetensi Inti 3 dengan Kompetensi Dasar 3.1, KD
3.2, KD 3.3, dan KD 3.4 (lihat lampiran 2 dan lampiran 3).
a. KD 3.1 memahami prinsip-prinsip dasar kelistrikan dengan materi pokok
besaran listrik (arus, tegangan, hambatan, gaya) serta pengukuran listrik
(macam-macam alat ukur listrik dan fungsinya) dan cara menggunakan alat
ukur listrik.
b. KD 3.2 memahami rangkaian/sirkuit kelistrikan sederhana dengan materi
pokok meliputi hukum ohm dan kirchoff serta hubungan rangkaian seri dan
parallel.
c. KD 3.3 memahami komponen-komponen listrik dan elektronik dengan materi
pokok meliputi komponen listrik (kabel, saklar, kontaktor, magnet, relay dll)
dan komponen elektronik (resistor, kapasitor, transistor, diode,dll).
d. KD 3.4 memahami rangkaian kelistrikan mesin dengan materi pokok meliputi
macam mesin listrik (generator/ dinamo, transformator dan motor listrik).
B. Penelitian yang Relevan
1. Penelitian yang dilakukan oleh Casana Kurniati (2013) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Digital Mata Pelajaran Kekuatan
Bahan dan Komponen Mesin (KBKM) di SMKN 3 Yogyakarta” menghasilkan
pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik materi tegangan serta
berpedoman terhadap permasalahan yang terjadi pada siswa. Media
pembelajaran mendapat nilai sebesar 4,3 dengan kriteria “sangat layak” oleh
ahli materi, 4,5 dengan kriteria “sangat layak” oleh ahli media, dan mendapat
nilai rata-rata 3,8 dengan kriteria “layak” pada uji coba lapangan.
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Ant. Willy Eko S (2012) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Adobe Flash pada Mata
Pelajaran Gambar Teknik di SMK N 3 Yogyakarta” menghasilkan bahwa
pengembangan media pembelajaran mendapat nilai “lebih dari baik”dengan
memperoleh poin 59 dari nilai ideal  70 dari ahli materi, mendapat nilai “baik”
dari ahli media dengan memperoleh poin 90 dari skoe ideal 115, dan pada uji
coba lapangan diperoleh poin 920 dari skor ideal 1120 dengan “hasil lebih
dari baik”.
3. Penelitian yang dilakukan oleh Agung Kriswantoro (2012) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Membaca Gambar Teknik Berbasis
Komputer untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa di SMK N 2 Wonosari”
menghasilkan kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan sangat
baik dengan penilaian dari ahli materi sebesar 78%, ahli media 88%, uji
tanggapan terbatas 85,2%, dan uji tanggapan luas sebesar 82,45%.
4. Penelitian yang dilakukan oleh Dzakiyah Rahayu A. (2012) dengan judul “
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada Mata Pelajaran Promosi
Statis di SMK Negeri 1 Pengasih” menghasilkan media yang dikembangkan
memperoleh kategori sangat layak dengan rincian uji ahli meida
mendapatkan hasil 88,25%, uji ahli media sebesar 87,75%, uji skala kecil
oleh siswa 89% dan uji skala besar oleh siswa sebesar 89,75%.
C. Kerangka Pikir
Proses pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan,
ketrampilan dan sikap individu. Metode pembelajaran dan alat bantu belajar
dapat meningkatkan ketercapaian tujuan pembelajaran. Guru sebagai tenaga
pendidik dituntut untuk kompeten dalam menerapkan metode dan alat bantu
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belajar. Pada kenyataannya, masih banyak guru yang belum memanfaatkan
secara maksimal penggunaan metode pembelajaran dan alat bantu mengajar
pada proses pembelajaran.
Pada proses pembelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi, siswa
merasa bosan. Alat bantu ajar masih kurang. Guru lebih banyak menyampaikan
dengan metode ceramah dengan alat bantu papan tulis dan buku acuan yang
hanya dipegang oleh guru. Guru masih kesulitan dalam menyampaikan materi.
Antusias, minat dan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran tersebut masih
rendah. Pemahaman siswa terhadap materi masih rendah.
Pengembangan media pembelajaran merupakan salah satu pemecahan
masalah di atas. Pengembangan media pembelajaran diharapkan dapat
meningkatkan antusias, minat dan tingkat pemahaman siswa terhadap materi.
Guru diharapkan dapat termotivasi untuk membuat media pembelajaran yang
berkualitas sehingga proses pembelajaran berlangung baik. Perencanaan
pembuatan media pembelajaran yang ingin dikembangkan mengacu pada
masalah yang terdapat pada pembelajaran tersebut.
Media pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran
berbantu komputer dengan software Adobe Flash CS3. Adobe Flash CS3
mempunyai banyak kemampuan yang dapat dimanfaatkan untuk membuat
media pembelajaran sesuai kebutuhan yang diinginkan. Proses pengembangan
media pembelajaran melalui beberapa tahap. Media pembelajaran melalui tahap
pengujian agar kualitas media yang dihasilkan layak untuk digunakan. Tahap
pengujian yang dilakukan adalah uji validasi materi, uji validasi media dan uji
coba terbatas terhadap siswa. Media pembelajaran yang sudah dinyatakan layak
maka dapat digunakan pada proses pmebelajaran.
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D. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berfikir di atas, dapat dirumuskan
pertanyaan penelitian sebagai berikut:
1. Bagaimana kriteria media pembelajaran yang akan dikembangkan pada mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi di SMKN 2 Pengasih?
2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbantu komputer mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi di SMK N 2 Pengasih?
3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbantu komputer mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi di SMK N 2 Pengasih?
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Desain Penelitian
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
penelitian dan pengembangan atau research and development (R&D). Borg and
Gall (1998) dalam Sugiyono (2013: 9) menyatakan bahwa research and
development (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam
pendidikan dan pembelajaran. Borg and Gall (1981) dalam Emzir (2015: 270)
mengemukakan langkah-langkah dalam penelitian dan pengembangan yang
bersifat siklus seperti pada tabel 1.
Tabel 1. Langkah penelitian dan pengembangan Borg and Gall
Langkah Utama Borg and Gall 10 Langkah Borg and Gall
Penelitian dan Pengumpulan informasi
(Research and Information Collecting)
1. Penelitian dan Pengumpulan
informasi
Perencanaan (Planning) 2. Perencanaan
Pengembangan Bentuk Awal Produk
(Develop Premiery form of Product)
3. Pengembangan Bentuk Awal
Uji Lapangan dan Revisi Produk (Field
Testing and Product Revision)
4. Uji Lapangan Awal
5. Revisi Produk
6. Uji Lapangan Utama
7. Revisi Produk Operasional
8. Uji Lapangan Operasional
Revisi Produk Akhir (Final Product
Revision)
9. Revisi Produk Akhir
Diseminasi dan Implementasi
(Dissemination and Implementation)
10. Deseminasi dan Implementasi
Penelitian dan pengembangan ini, peneliti membatasi sampai pada
mengidentifikasi masalah dan merancang produk. Hasil akhir dari penelitian ini
adalah media pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran Kelistrikan Mesin
dan Konversi Energi. Produk yang dihasilkan diuji validasi oleh ahli materi dan
ahli media. Uji lapangan dilakukan pada siswa.
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B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan berisi langkah-langkah yang dilakukan oleh
peneliti untuk menghasilkan media pembelajaran berbantu komputer mata
pelajaran kelistrikan mesin dan konversi energi. Pengembangan media
pembelajaran berbantu komputer dapat dilihat pada Gambar 2.
Gambar 2. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Berbantu Komputer
Penelitian dan Pengumpulan
Informasi
Perencanaan
Design Obtaining Content
Material Assembly
TestingWork?
Uji Validasi
Yes
No
Valid?
No
Yes
Pengembangan Bentuk Awal Produk
Uji lapangan dan Revisi
Produk
Uji
Produk Akhir
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Penjelasan prosedur pengembangan media pembelajaran berbantu
komputer pada Gambar 2 adalah:
1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi. Penelitian dapat berangkat dari
adanya potensi dan masalah. Potensi adalah segala sesuatu yang bila
didayagunakan akan memiliki nilai tambah. Semua potensi tersebut akan
berkembang menjadi masalah bila tidak dapat mendayagunakannya,
masalah juga dapat menjadi potensi apabila dapat mendayagunakannya.
Proses pengumpulan informasi dengan cara observasi dan wawancara.
2. Perencanaan. Pada tahap perencanaan, terlebih dahulu dimulai dengan
analisis kurikulum dan analisis materi. produk seperti apa yang dibutuhkan
untuk mengatasi permasalahan. Perencanaan produk mengacu pada potensi
dan permasalahan yang terjadi.
3. Design (Desain), yaitu proses membuat desain media pembelajaran. Tahap
desain menghasilkan struktur menu, flowchart dan storyboard.
4. Obtaining Content Material (Pengumpulan Bahan). Pengumpulan bahan
diperlukan untuk pembuatan produk. Bahan ini meliputi materi, gambar,
animasi, video, dan audio pendamping.
5. Assembly (Penggabungan). Pada tahap assembly, bahan media
pembelajaran digabungkan, disusun dan dilakukan proses pemrograman
sesuai dengan dengan struktur menu, flowchart dan storyboard. Proses
assembly disusun dan diprogram dengan software Adobe Flash CS3. Hasil
dari proses assembly di-export agar dapat dijalankan tanpa menggunakan
software pembuatan.
6. Testing (Uji Coba). Pengujian pada tahap ini dilakukan oleh pembuat media
pembelajaran tersebut. Pengujian dilakukan untuk menguji media
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pembelajaran yang dibuat sudah sesuai dengan desain yang dibuat atau
belum. Pengujian yang dilakukan dari sistem navigasi, berfungsinya masing-
masing tombol dan isi materi media pembelajaran. Jika media pembelajaran
belum bekerja dan belum sesuai dengan desain maka direvisi sesuai dengan
desain.
7. Uji Validasi. Validasi produk merupakan proses kegiatan untuk menilai
produk secara rasional efektif digunakan atau tidak. Validasi ini dikatakan
secara rasional karena validasi masih bersifat penilaian berdasarkan
pemikiran rasional belum fakta lapangan. Media pembelajaran yang sudah
dibuat kemudian divalidasi oleh ahli. Validasi dilakukan oleh ahli materi
pemlajaran dan ahli media pembelajaran.
8. Uji Lapangan dan Revisi Produk. Uji lapangan dilakukan dengan responden
siswa sebagai pengguna media pembelajaran. Uji lapangan bertujuan untuk
mengetahui respon pengguna terhadap media pembelajaran. Uji lapangan
yang dilakukan sebanyak satu kelas. Jika ada saran perbaikan, maka media
pembelajaran direvisi sesuai saran.
9. Produk Akhir. Pada tahap ini, media pemelajaran yang sudah direvisi siap
digunakan. Media pembelajaran digandakan untuk dapat digunakan oleh
pengguna.
C. Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat : SMK Negeri 2 Pengasih
Waktu : November 2015
D. Responden Penelitian
Responden penelitian ini adalah ahli materi pembelajaran yaitu dosen ahli
materi pelajaran dan guru pengampu mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan
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Konversi Energi SMKN 2 Pengasih, dosen ahli media pembelajaran dan siswa
kelas X Jurusan Teknik Mesin SMK Negeri 2 Pengasih.
E. Subyek dan Objek Penelitian
Subyek untuk penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini
adalah ahli materi pembelajaran, ahli media dan siswa kelas X Jurusan Teknik
Mesin SMKN 2 Pengasih. Ahli materi dari dosen UNY yang menguasai materi
dan guru mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi di SMKN 2
Pengasih. Ahli media diambil dari dosen UNY. Objek penelitian ini adalah media
pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi
Energi.
F. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode non-test, yaitu:
1. Wawancara dan Observasi
Wawancara yang dilakukan adalah wawancara tidak terstruktur.
Wawancara dilakukan saat mencari permasalahan yang terjadi pada proses
pembelajaran. Responden wawancara adalah guru pengampu mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi dan beberapa siswa kelas X.
Observasi yang dilakukan yaitu observasi tidak terstruktur dengan mengamati
ketersediaan sarana dan prasarana penunjang kegiatan pembelajaran.
2. Kuesioner (angket)
Kuesioner yang digunakan menggunakan skala Linkert dengan 4
skala penilaian. Jawaban Sangat Baik (SB) memiliki nilai 4, Baik (B) memiliki
nilai 3, Tidak Baik (TB) memiliki nilai 2, dan Sangat Tidak Baik (STB) memiliki
nilai 1.
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G. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa
kuesioner (angket) yang diberikan kepada responden. Kuesioner (angket)
berisikan pernyataan yang disusun berdasarkan kajian teori untuk menilai media
pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi
Energi. Kisi-kisi instrumen dapat dilihat pada Tabel 2, Tabel 3 dan Tabel 4.
Tabel 2. Kisi-kisi Kuesioner untuk Ahli Materi
No Aspek Indikator penilaian No butir
1. Pembelajaran  Tujuan pembelajaran
 Materi
 Kemanfaatan media
1, 2, 3
4, 5, 6
7, 8, 9, 10
2. Isi  Contoh yang disertakan
 Soal latihan
 Tata bahasa
 Ilustrasi gambar
 Ilustrasi animasi
11, 12, 13
14, 15, 16
17, 18, 19
20, 21, 22
23, 24, 25
Jumlah Butir 25
Tabel 3. Kisi-kisi Kuesioner untuk Ahli Media
No Aspek Indikator penilaian No butir
1. Konsep  Desain Tampilan
 Navigasi
 Penggunaan Media
1, 2, 3
4, 5, 6
7, 8, 9, 10
2. Penyajian media  Teks
 Suara
 Gambar
 Animasi
11, 12
13, 14, 15
16, 17, 18
19, 20, 21, 22
Jumlah Butir 22
Tabel 4. Kisi-kisi kuesioner Uji Lapangan
No Aspek Indikator penilaian No butir
1. Penyajian  Kualitas teks
 Gambar
 Animasi
1, 2
3, 4
5, 6
2. Konsep  Navigasi
 Desain tampilan
7, 8, 9
10, 11, 12
3. Pembelajaran  Kemanfaatan media
 Materi
13, 14, 15
16, 17, 18
4. Isi  Tata bahasa
 Soal latihan
 Ilustrasi pendukung materi
19, 20, 21
22, 23
24, 25
Jumlah Butir 25
39
H. Teknik Analisis data
Dalam proses uji coba atau validasi produk ini alat pengumpul berupa
kuesioner (angket) dengan skala Linkert. Data yang didapat pada penelitian ini
ada dua, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif berupa kritik,
saran dan tanggapan dari para responden. Data kualitatif digunakan sebagai
dasar untuk merevisi produk yang dikembangkan. Data kuantitatif yang diperoleh
melalui kuesioner penilaian dianalisis dengan statistik deskriptif dengan cara
mencari rata-rata hasil penilaian kemudian dikonversikan ke data kualitatif untuk
mengetahui kualitas produk.
Jarak interval untuk menentukan klasifikasi produk dapat dicari dengan
menggunakan rumus:
Jarak interval = skor tertinggi−skor terendahjumlah kelas interval
Jarak interval tersebut kemudian dibuat tabel klasifikasi produk untuk
menilai media pembelajaran yang dihasilkan seperti pada tabel 4.
Skor tertinggi yaitu 4 pada kelas Sangat Baik (SB) dan skor terendah
yaitu 1 pada kelas Sangat Tidak Baik (STB), serta jumlah kelas interval adalah 4,
maka jarak intervalnya adalah:
Jarak interval = = 0,75
Tabel 5. Klasifikasi Produk
No. Skor Akhir Persentase (%) Klasifikasi
1 >3,25 - 4,00 >81,25 - 100 Sangat Baik
2 >2,50 - 3,25 >62,50 - 81,25 Baik
3 >1.75 - 2,50 >43,75 - 62,50 Tidak Baik
4 1,00 - 1,75 2,50 - 43,75 Sangat Tidak Baik
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Hasil Pengembangan
Deskripsi hasil pengembangan membahas tentang langkah-langkah yang
dilakukan untuk menghasilkan media pembelajaran berbantu komputer mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi. Prosedur yang digunakan
sesuai dengan Gambar 2.
a. Penelitian dan Pengumpulan Informasi
Berdasarkan hasil wawancara tidak terstruktur dengan guru pengampu
mata pelajaran dan siswa, didapat permasalahan yang terjadi pada mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi yaitu:
1) Kurangnya media pembelajaran pada mata pelajaran KMKE.
2) Guru hanya menggunakan papan tulis dan buku yang hanya dipegang oleh
sebagai media pembelajaran.
3) Metode pembelajaran yang digunakan hanya ceramah
4) Tingkat pemahaman siswa masih rendah
5) Pembelajaran mata pelajaran KMKE terasa membosankan
6) Minat dan antusias siswa masih rendah
Berdasarkan hasil observasi tidak terstruktur, SMKN 2 Pengasih
mempunyai 3 lab yang berisi perangkat komputer yang dapat dimanfaatkan
jurusan teknik mesin untuk melakukan proses pembelajaran dengan komputer.
Perpustakan sekolah dilengkapi beberapa komputer yang dapat dimanfaatkan
oleh siswa untuk belajar saat jam istirahat berlangsung. Beberapa siswa juga
mempunyai laptop yang untuk belajar menggunakan komputer.
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b. Perencanaan
Berdasarkan faktor penghambat kegiatan pembelajaran pada mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi, salah satu cara untuk
mengatasi masalah tersebut adalah pengadaan media pembelajaran. Media
pembelajaran yang untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu media
pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi,
membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, dapat
meningkatkan minat dan antusias siswa terhadap materi pembelajaran, dapat
menambah variasi metode pembelajaran. Materi yang akan dibuat media
pembelajaran terlebih dahulu di analisis kurikulum dan analisis materi.
1) Analisis Kurikulum
Kurikulum yang digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi adalah Kurikulum  2013.
Pengembangan media pembelajaran berbantu komputer ini dibatasi pada
materi semester 1. Kompetensi inti dan kompetensi dasar dari pokok
bahasan dapat dilihat pada Tabel 6.
Tabel 6. Kompetensi Inti dan Dasar Semester 1
KI-3
Memahami, menerapkan dan
menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural
berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan
humaniora dalam wawasan
kemanusiaan,  kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban
terkait penyebab fenomena dan
kejadian dalam bidang kerja yang
spesifik untuk memecahkan
masalah
3.1 Memahami prinsip-prinsip dasar
kelistrikan
3.2 Memahai rangkaian/sirkuit
kelistrikan sederhana
3.3 Memahami komponen-komponen
listrik dan elektronik
3.4 Memahami mesin listrik
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2) Analisis Materi
Berdasarkan silabus yang ada, dapat diidentifikasi materi pelajaran.
Terdapat 4 materi kompetensi dasar. Pokok materi dapat dilihat pada tabel 7.
Tabel 7. Materi Pokok Semester 1
No Kompetensi Dasar Materi Pokok
1. KD 3.1 Memahami prinsip
dasar kelistrikan mesin
 Besarat listrik (arus, tegangan, hambatan,
gaya)
 Pengukuran listrik (macam-macam alat ukur
san fungsinya serta cara menggunakan alat
ukur listrik)
2. KD 3.2 Memahami
rangkaian kelistrikan
sederhana
 Hukum Ohm
 Hukum Kirchoff
 Rangkaian seri dan paralel
3. KD 3.3 Memahami
komponen listrik dan
elektronik
 Komponen listrik (kabel, saklar, kontaktor,
magnet, relay dll)
 komponen elektronik (resistor, kapasitor,
transistor, diode,dll).
4. KD 3.4 memahami
rangkaian kelistrikan
mesin
 macam mesin listrik (generator/ dinamo,
transformator dan motor listrik).
Media pembelajaran yang akan dikembangkan bersifat pembelajaran
teori yang berisi materi yang terdiri dari teks materi, gambar dan animasi
pendukung materi. Animasi dapat dikontrol oleh pengguna sehingga terjadi
umpan balik antara penggguna dengan media. Materi dilengkapi dengan contoh
soal dan pembahasan, tugas dan soal latihan yang dapat dikerjakan oleh
pengguna. Media pembelajaran akan diberi tombol navigasi agar pengguna
dapat lebih menjelajahi materi dalam media tersebut. Media pembelajaran
bersifat pembelajaran mandiri dimana siswa dapat belajar sendiri bersama guru
pendamping ataupun tanpa guru pendamping. Pembelajaran bersama guru
pendamping dapat dilakukan didalam kelas. Pembelajaran tanpa guru
pendamping dapat dilakukan di luar kelas mengajar guru.
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Sistem pembelajaran menggunakan berbantuan komputer ini, media
pembelajaran sebagai:
1) Suplemen (tambahan), peserta didik dan guru dapat memilih melakukan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran ini atau tidak. Jadi media
pemeblajaran ini sifatnya opsional yang dapat menambah pengetahuan dan
pemahaman materi.
2) Komplemen (pelengkap), Media pembelajaran ini diprogramkan untuk
melengkapi materi belajar siswa yang disampaikan oleh guru. Jadi media
pembelajaran ini dapat menjadi pengayaan materi pada mata pelajaran
tesebut.
c. Desain
Tahap desain menghasilkan struktur menu, flowchart dan story board.
Struktur menu yaitu susunan menu yang ada di dalam media pemebelajaran
agar terstruktur. Struktur menu dapat dilihat pada lampiran 4. Flowchart atau
diagram alir adalah suatu diagram alir dari media pembelajaran, sehingga dapat
lebih mudah membuat urutan proses dan sistem navigasi. Flowchart dapat dilihat
pada lampiran 5. Storyboard digunakan untuk gambaran awal media
pembelajaran yang akan dibuat. Storyboard berisikan susunan tampilan media
pembelajaran. Storyboard media pembelajaran dapat dilihat pada lampiran 6.
3) Pengumpulan Bahan
Pengumpulan bahan yang dilakukan diantaranya: mencari/membuat
gambar, mencari/membuat animasi, mencari video. Gambar dan animasi didapat
dari internet dengan bantuan search engine google.com dan membuat sendiri
dengan software Adobe Flash CS3. Memanfaatkan fitur yang ada pada software
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tersebut, gambar dan animasi dapat dibuat. Gambar dan video juga diedit
dengan menggunakan software tambahan yaitu Paint dan Camtasia.
4) Penggabungan
Bahan yang sudah terkumpul kemudian digabungkan sesuai dengan
desain (struktur menu, flowchart dan story board) dan dilakukan proses
pemrograman. Proses penggabungan menggunakan software Adobe Flash CS3.
Bahasa pemrograman yang dipakai adalah action script 2.0. Pemrograman yang
dilakukan yaitu berpindah slide, menjalankan animasi, maximize dan keluar dari
media.
5) Pengujian
Pengujian dilakukan dengan cara menjalankan masing-masing fitur yang
ada pada media tersebut, apakah sudah bekerja sesuai dengan fungsinya atau
belum. Banyak fitur yang belum dapat bekerja sesuai dengan fungsinya.
Kesalahan banyak terdapat pada animasi yang dibuat, sistem navigasi, dan
pemrograman pada masing-masing tombol. Kesalahan seperti itu direvisi sampai
masing-masing fitur media pembelajaran dapat bekerja sesuai dengan fungsinya.
6) Uji Validasi
Media pembelajaran diuji validasi terlebih dahulu oleh ahli materi dan juga
ahli media. Uji validasi merupakan proses penilaian secara rasional karena
validasi masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional para ahli, belum
berdasarkan pada fakta lapangan. Uji validasi dilakukan dengan meminta
penilaian dari ahli materi dan media pembelajaran yang berasal dari dosen
Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta dan guru SMK N 2 Pengasih.
Hasil validasi berupa data penilaian sesuai pernyataan angket dan saran
perbaikan.
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1) Validasi Ahli Materi
Validasi secara isi materi melibatkan 2 orang ahli materi yang menguasai
bidang Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi. Ahli materi yang dipilih merupakan
dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Fakultas Teknik Universitas Negeri
Yogyakarta: Dr. Edy Supriyadi dan guru SMK N 2 Pengasih: Widodo Teguh
Saputro S.Pd. Saran yang didapat dari ahli materi sebagai berikut:
a) Perbaikan tulisan rumus dan beberapa penjelasan tentang materi.
b) Pemberian sumber acuan untuk video yang diambil
c) Penambahan materi pembacaan alat ukur multimeter tester yang
dianimasikan.
d) Sumber materi ditulis seperti daftar pustaka
e) Memasukan silabus pembelajaran
f) Tampilan awal diberi gambar sesuai dengan media pembelajaran.
g) Petunjuk pemakaian diletakan sebelum materi
h) Pada latihan, soal dibuat paket soal setiap kompetensi dasar
i) Opsi jawaban pada evaluasi dibuat lima
Saran yang didapat kemudian dijadikan dasar untuk merevisi media
pembelajaran. Hasil revisi dari ahli materi dapat dilihat pada Tabel 8.
2) Validasi Ahli Media
Ahli media yang dipilih adalah dosen Jurusan Pendidikan Teknik Mesin
Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta: Prof. Dr. Sudji Munadi M.Pd.
Saran yang didapat dari ahli media yaitu soal latihan dibuat saat pengguna
menjawab soal, langsung muncul keterangan jawaban benar atau salah. Saran
yang didapat kemudian dijadikan dasar untuk merevisi media pembelajaran.
Hasil revisi dari ahli media dapat dilihat pada Tabel 9.
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Tabel 8. Revisi dari Ahli Materi
No Saran Revisi Sebelum direvisi Sesudah direvisi
1. Perbaikan tata tulis
pada materi
a. Satuan arus: Ampere
b. Alat penghubung
c. 1 miliVolt (Mv)
d.
e. Vtotal= I1+I2
f. Penamabahan
pengertian pada
materi solenoid
g. Hubungan singkat
(short)
a. Satuan arus: Amper
b. Penghantar
c. 1 miliVolt (mV)
d. =
e. Vtotal= V1+V2
f. ….. Proses ini disebut
elektromagnet
g. Hubungan singkat (short
circuit)
2. Pemberian sumber
acuan untuk video
yang diambil
Belum ada Diberi sumber acuan video
pada bawah video
3. Penambahan materi
pembacaan alat
ukur multimeter
tester
Belum ada Penambahan penggunaan
multimeter tester, cara
kalibrasi, mengukur tahanan
dan voltase serta cara
pembacaannya.
4. Sumber materi
ditulis seperti daftar
pustaka
Sumber referensi ditulis
nama buku dan
pengarang
Referensi buku ditulis seperti
daftar pustaka
5. Memasukan silabus
pada media
Belum ada Silabus mata pelajaran
KMKE dimasukan dala media
6. Tampilan awal diberi
gambar sesuai
dengan materi
media dan petunjuk
diletakan sebelum
materi
Belum ada gambar
pendukung materi pada
tampilan home dan menu
petunjuk berada di bawah.
menu soal latihan
Pada tampilan home
ditampilkan gambar yang
berhubungan dengan materi
dan menu petunjuk diletakan
di atas menu materi.
7. Soal dibuat tiap
kompetensi dasar
10 soal untuk semua
kompetensi dasar
Semua ada 40 soal, dengan
10 soal pada masing-masing
kompetensi dasar
8. Opsi jawaban dibuat
5
Opsi jawaban ada empat Opsi jawaban ada lima
Tabel 9. Revisi dari Ahli Media
No Saran Revisi Sebelum direvisi Sesudah direvisi
1. Soal dibuat sekali
jawab langsung
keluar pernyataan
benar atau salah
Soal dipilih sekali tampilan
dan tidak ada pernyataan
soal yang benar dan soal
yang salah
Soal muncul satu persatu.
Sekali pengguna jawab,
akan muncul pernyataan
apakah soal yang dipilih itu
benar atau salah. Jika
benar, maka dapat lanjut
ke soal berikutnya, jika
salah tidak dapat lanjut.
V
I
R=
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h. Uji Lapangan
Uji lapangan bertujuan untuk mendapatkan respon pengguna, apakah
medi Pelaksanaan uji lapangan dilakukan kepada siswa kelas X TM 1 SMKN 2
Pengasih. Uji lapangan dilakukan di ruang KPPI tanggal 20 November 2015.
Siswa yang hadir pada saat uji lapangan sejumlah 30 siswa. Siswa
mengoperasikan komputer masing-masing. Ada beberapa komentar dari siswa
terhadap media pembelajaran, yaitu:
a) Media pembelajaran baik dan bagus
b) Pelajaran yang sebelumnya membosankan menjadi lebih menyenangkan.
c) Animasi dapat membuat materi lebih jelas
d) Materi menjadi lebih mudah dipahami
e) Materi yang disajikan menarik
i. Produk Akhir
Sesuai dengan tanggapan siswa terhadap media pembelajaran, maka
media pembelajaran dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Media
pembelajaran disenyebarluasan dengan memberikan media pembelajaran
kepada guru pengampu mata pelajaran dan siswa dengan menggunakan
bantuan flashdisk.
2. Deskripsi Data Kuantitatif
Data kuantitatif yang didapat pada penelitian ini adalah data penilaian
media pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan
Konversi Energi. Data berasal dari uji validasi ahli materi dengan responden
dosen ahli materi dan guru mata pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi
di SMKN 2 Pengasih, uji validasi media pembelajaran dan uji lapangan dengan
responden siswa kelas X TM1 SMKN 2 Pengasih.
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a. Data Hasil Validasi Ahli Materi
Data validasi ahli materi diperoleh dari Dr. Edy Supriyadi selaku ahli
materi dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro FT UNY dan Widodo Teguh
Saputro S.Pd selaku guru pengampu mata pelajaran kelistrikan mesin dan
konversi energi di SMKN 2 Pengasih. Penilaian dari sisi materi didasarkan pada
aspek pembelajaran dan aspek isi. Penilaian dari ahli materi dapat dilihat pada
Tabel 10 dan Tabel 11.
Tabel 10. Data Hasil Validasi Ahli Materi dari Aspek Pembelajaran
No Indikator Penilaian Nilai Rata-rata
1. Tujuan pembelajaran 3,67
2. Materi 3,50
3. Kemanfaatan media 3,25
Nilai Rata-rata Total 3,45
Tabel 11. Data Hasil Validasi Ahli Materi dari Aspek Isi
No Indikator Penilaian Nilai Rata-rata
1. Contoh yang disertakan 3,00
2. Soal latihan 3,00
3. Tata bahasa 3,00
4. Ilustrasi gambar 3,50
5. Ilustrasi animasi 3,83
Nilai Rata-rata Total 3,27
b. Data Hasil Validasi Ahli Media
Data Validasi Ahli Media diperoleh dari Prof. Dr. Sudji Munadi, M.Pd dari
Jurusan Pendidikan Teknik Mesin FT UNY. Penilaian dari sisi media didasarkan
pada aspek konsep dan aspek penyajian. Penilaian dari ahli media pembelajaran
dapat dilihat pada Tabel 12 dan Tabel 13.
Tabel 12. Data Hasil Validasi Media dari Aspek Konsep
No Indikator Penilaian Nilai Rata-rata
1. Desain Tampilan 3,33
2. Navigasi 3,67
3. Penggunaan Media 3,25
Nilai Rata-rata Total 3,40
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Tabel 13. Data Hasil Validasi Media dari Aspek Penyajian
No Indikator Penilaian Nilai Rata-rata
1. Teks 3,00
2. Suara 3,33
3. Gambar 4,00
4. Animasi 3,50
Nilai Rata-rata Total 3,50
c. Data Hasil Uji Lapangan
Data uji lapangan diperoleh dari siswa kelas X TM 1 SMKN 2 Pengasih.
Penilaian pada uji lapangan didasarkan pada aspek penyajian, konsep,
pembelajaran, dan isi. Data penilaian yang didapat dari uji lapangan dapat dilihat
pada Tabel 14, Tabel 15, Tabel 16, dan Tabel 17.
Tabel 14. Data Hasil Uji Lapangan dari Aspek Penyajian
No Indikator Penilaian Nilai Rata-rata
1. Kualitas teks 3,32
2. Gambar 3,50
3. Animasi 3,58
Nilai Rata-rata Total 3,47
Tabel 15. Data Hasil Uji Lapangan dari Aspek Konsep
No Indikator Penilaian Nilai Rata-rata
1. Navigasi 3,52
2. Desain tampilan 3,39
Nilai Rata-rata Total 3,46
Tabel 16. Data Hasil Uji Lapangan dari Aspek Pembelajaran
No Indikator Penilaian Nilai Rata-rata
1. Kemanfaatan media 3,47
2. Isi Materi 3,44
Nilai Rata-rata Total 3,46
Tabel 17. Data Hasil Uji Lapangan dari Aspek Isi
No Indikator Penilaian Nilai Rata-rata
1. Tata bahasa 3,30
2. Soal latihan 3,33
3. Ilustrasi pendukung materi 3,60
Nilai Rata-rata Total 3,40
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3. Analisis Data
Tujuan analisis data adalah untuk mendapatkan tingkat persentase
produk yang dikembangkan dengan klasifikasi produk. Data yang dianalisis
adalah data penilaian pada masing-masing aspek dan Pengujian. Aspek yang
dinilai yaitu aspek penyajian, aspek konsep, pembelajaran dan isi. Data
pengujian yaitu data dari validasi ahli materi, ahli media dan uji lapangan.
a. Analisis Data Penialian pada Masing-masing Aspek
1) Aspek Penyajian
Data aspek penyajian berasal dari uji validasi ahli media dan uji coba
terbatas terhadap siswa. Nilai yang didapat pada masing-masing indikator dicari
rata-rata total untuk mengetahui kualitas pada masing-masing indikator kemudian
diklasifikasi menurut Tabel 5. Analisis data dapat dilhat pada Tabel 18 dan
histogram data aspek penyajian dapat dilihat pada Gambar 3.
Tabel 18. Analisis Data Aspek Penyajian
No Indikator Nilai Responden Nilai
rata-rata
Persentase
(%)
Klasifikasi
Ahli Media Siswa
1. Teks 3,00 3,32 3,16 79,00 Baik
2. Suara 3,33 - 3,33 83,25 Sangat Baik
3. Gambar 4,00 3,50 3,75 93,75 Sangat Baik
4. Animasi 3,50 3,58 3,54 88,50 Sangat Baik
Nilai rata-rata total aspek penyajian 3,35 83,75 Sangat Baik
Gambar 3. Histogram Penilaian Aspek Penyajian
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Berdasarkan Tabel 18, terlihat bahwa penilaian indikator: 1) teks yang
berasal dari penilaian ahli media dan siswa mendapat nilai rata-rata 3,16 dengan
persentase 79,00% yang diklasifikasikan baik, 2) suara yang bersal dari ahli
media mendapat nilai rata-rata 3,33 dengan persentase 83,25% diklasifikasikan
sangat baik, 3) gambar yang berasal dari ahli media dan siswa mendapat nilai
rata-rata 3,75 dengan persentase 93,75% diklasifikasikan sangat baik, dan 4)
animasi yang berasal dari ahli media dan siswa mendapat nilai rata-rata 3,54
dengan persentase 88,50% diklasifikasikan sangat baik. Nilai rata-rata total dari
aspek penyajian 3,35 dengan persentase 83,75% diklasifikasikan sangat baik.
2) Aspek Konsep
Data aspek konsep berasal dari uji validasi ahli media dan uji lapangan
terhadap siswa. Analisis data dapat dilhat pada Tabel 19 dan histogram aspek
penyajian dapat dilihat pada Gambar 4
Tabel 19. Analisis Data Aspek Konsep
No Indikator Nilai Responden Nilai
rata-rata
Persentase
(%)
Klasifikasi
Ahli Media Siswa
1. Navigasi 3,67 3,52 3,60 90,00 Sangat Baik
2. Tampilan 3,33 3,39 3,36 84,00 Sangat Baik
3. Penggunaan 3,25 - 3,25 81,25 Baik
Nilai rata-rata total aspek konsep 3,40 85,00 Sangat Baik
Gambar 4. Histogram Penilaian Aspek Konsep
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Berdasarkan Tabel 19, terlihat bahwa penilaian indikator: 1) navigasi yang
berasal dari ahli media dan siswa mendapat nilai rata-rata 3,60 dengan
persentase 90,00% yang diklasifikasikan sangat baik, 2) tampilan yang berasal
dari ahli media dan siswa mendapat nilai rata-rata 3,36 dengan persentase
84,00% yang diklasifikasikan sangat baik, 3) penggunaan yang berasal dari ahli
media mendapat penialian 3,25 dengan persentase 81,25% yang diklasifikasikan
sangat baik. Aspek konsep mendapat nilai rata-rata roral 3,40 dengan
persentase 85,00% yang diklasifikasikan sangat baik.
3) Aspek Pembelajaran
Data aspek pembelajaran berasal dari uji validasi ahli materi dan uji
lapangan terhadap siswa. Analisis data pada aspek penyajian dapat dilhat pada
Tabel 20 dan histogram data aspek penyajian dapat dilihat pada Gambar 5.
Tabel 20. Analisis Data Aspek Pembelajaran
No Indikator Nilai Responden Nilai
rata-rata
Persentase
(%)
Klasifikasi
Ahli Materi Siswa
1. Tujuan
Pembelajaran
3,67 - 3,67 91,75 Sangat Baik
2. Materi 3,50 3,44 3,47 86,75 Sangat Baik
3. Kemanfaatan 3,25 3,37 3,36 84,00 Sangat Baik
Nilai rata-rata total aspek pembelajaran 3,50 87,50 Sangat Baik
Gambar 5. Histogram Penilaian Aspek Pembelajaran
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Berdasarkan Tabel 20, terlihat bahwa penilaian indikator: 1) tujuan
pembelajaran yang berasal dari ahli materi mendapat nilai rata-rata 3,67 dengan
persentase 91,75% yang diklasifikasikan sangat baik, 2) materi yang berasal dari
ahli materi dan siswa mendapat nilai rata-rata 3,47 dengan persentase 86,75
yang diklasifikasikan sangat baik, 3) kemanfaatan yang berasal dari ahli materi
dan siswa mendapat nilai rata-rata 3,36 dengan persentase 84,00% yang
diklasifikasikan sangat baik. Aspek pembelajaran mendapat nilai rata-rata total
3,50 dengan persentase 87,50% yang diklasifikasikan sangat baik.
4) Aspek Isi
Data aspek isi berasal dari uji validasi ahli materi dan uji lapangan
terhadap siswa. Nilai yang didapat pada masing-masing indikator dicari rata-rata
total untuk mengetahui kualitas pada masing-masing indikator kemudian
diklasifikasi menurut Tabel 5. Analisis data dapat dilhat pada Tabel 21 dan
histogram data aspek penyajian dapat dilihat pada Gambar 6.
Tabel 21. Analisis Data Aspek Isi
No Indikator Nilai Responden Nilai
rata-rata
Persentase
(%)
Klasifikasi
Ahli Materi Siswa
1. Contoh 3,00 - 3,00 75,00 Baik
2. Soal Latihan 3,,00 3,33 3,17 79,25 Baik
3. Tata Bahasa 3,,00 3,30 3,15 78,75 Baik
4. Ilustrasi
Gambar
3,50 3,70 3,60 90,00 Sangat Baik
5. Ilustrasi
Animasi
3,50 3,50 3,50 87,50 Sangat Baik
Nilai rata-rata total aspek isi 3,28 82,00 Sangat Baik
Berdasarkan Tabel 21, terlihat bahwa penilaian indikator: 1) contoh soal
yang berasal dari ahli materi mendapat nilai rata-rata 3,00 dengan persentase
75,00% yang diklasifikasikan baik, 2) soal latihan yang berasal dai ahli materi
dan siswa mendapat nilai rata-rata 3,17 dengan persentase 79,25% yang
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diklasifikasikan baik, 3) tata bahasa yang berasal dari ahli materi dan siswa
mendapat nilai rata-rata 3,25 dengan persentase 78,75% yang diklasifikasikan
baik, 4) ilustrasi gambar yang berasal dari ahli materi dan siswa mendapat nilai
rata-rata 3,60 dengan persentase 90,00% yang diklasifikasikan sangat baik, 5)
ilustrasi animasi yang berasal dari ahli materi dan siswa mendapat nilai rata-rata
3,50 dengan persentase 87,50 yang diklasifikasikan sangat baik. Aspek isi
mendapat nilai rata-rata total 3,28 dengan persentase 82,00% yang
diklasifikasikan sangat baik.
Gambar 6. Histogram Penilaian Aspek Isi
b. Analisis Data Penilaian dari Masing-masing Pengujian
1) Data Validasi Ahli Materi
Hasil validasi materi berasal dari dosen yang menguasai materi dan guru
pengampu mata pelajaran. Aspek penilaian ahli materi pembelajaran ditinjau dari
kualitas pembelajaran dan kualitas isi.. Analisis data ahli materi pada Tabel 22.
Tabel 22. Analisis Data Uji Validasi Ahli Materi
No Aspek
Penilaian
Rerata Presentase
(%)
Klasifikasi
Penilaian
1. Pembelajaran 3.45 86.25 Sangat Baik
2. Isi 3.27 81.67 Sangat Baik
Rata-Rata total 3.36 84.00 Sangat Baik
3,00 3,17 3,15
3,60 3,50
0,00
0,50
1,00
1,50
2,00
2,50
3,00
3,50
4,00
Contoh Soal Latihan Tata Bahasa Ilustrasi
Gambar
Ilustrasi
Animasi
N
ila
i R
at
a-
ra
ta
Indikator Penilaian
55
Data hasil Penilaian dari ahli materi di atas jika disajikan dalam bentuk
histogram dapat dilihat pada Gambar 7.
Gambar 7. Histogram Hasil Validasi Ahli Materi
Berdasarkan Tabel 22, hasil validasi dari ahli materi menyatakan bahwa
aspek pembelajaran mendapat nilai rata-rata 3,45 dengan persentase 86.25%
yang diklasifikasikan sangat baik, aspek isi mendapat nilai rata-rata 3,27 dengan
persentase 81.67% yang diklasifikasikan sangat baik dan keseluruhan niali dari
ahli materi mendapat nilai rata-rata 3,36 dengan persentase 84,00% dan
diklasifikasikan sangat baik. Persentase dan kategori penilaian menunjukan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sudah layak digunakan dari sisi
materi.
2) Data Validasi Ahli Media
Aspek penilaian ahli media pembelajaran ditinjau dari kualitas konsep dan
penyajian. Analisis data dari ahli materi dapat dilihat pada Tabel 23.
Tabel 23. Analisis Data Uji Validasi Ahli Media
No Aspek
Penilaian
Rerata Presentase
(%)
Klasifikasi
Penilaian
1. Konsep 3,40 85,00 Sangat Baik
2. Penyajian 3,50 87,50 Sangat Baik
Rata-Rata total 3.45 86,25 Sangat Baik
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Data hasil penilaian dari ahli media pembelajaran, jika disajikan dalam
bentuk histogram dapat dilihat pada Gambar 8.
Gambar 8. Histogram Hasil Validasi Ahli Media
Berdasarkan Tabel. 23, hasil validasi dari ahli media pembelajaran
menyatakan bahwa aspek konsep mendapat nilai rata-rata 3,40 dengan
persentase 85,00% yang diklasifikasikan sangat baik, aspek penyajian
mendapat nilai rata-rata 3,50 dengan persentase 87,50% yang diklasifikasikan
sangat baik dan keseluruhan data dari ahli media pembelajaran mendapat nilai
rata-rata 3,45 dengan persentase 86,25% dan diklasifikasikan sangat baik.
Persentase dan kategori penilaian tersebut menunjukan bahwa media
pembelajaran berbantu komputer yang dikembangkan sudah layak digunakan
dari sisi media pembelajaran.
3) Data Uji Lapangan
Uji lapangan dengan responden siswa sebanyak 30 siswa. Aspek
penilaian untuk peserta didik uji lapangan meliputi aspek penyajian, aspek
konsep, aspek pembelajaran dan aspek isi. Analisis data berupa mencari rata-
rata tiap aspek dan rata-rata total kemudian diubah dalam bentuk persentase.
Analisis data dari ahli materi dapat dilihat pada Tabel 24.
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Tabel 24. Analisis Data Uji Lapangan
No Aspek
Penilaian
Rerata Presentase
(%)
Klasifikasi
Penilaian
1. Penyajian 3,47 86,75 Sangat Baik
2. Konsep 3,46 86,50 Sangat Baik
3. Pembelajaran 3,46 86,50 Sangat Baik
4. Isi 3,40 85,00 Sangat Baik
Rata-rata Total 3,45 86,25 Sangat Baik
Data hasil penilaian dari uji lapangan yang dilakukan pada siswa di atas
jika disajikan dalam bentuk histogram dapat dilihat pada Gambar 9.
Gambar 9. Histogram Hasil Uji Lapangan
Berdasarkan Tabel 24, hasil uji lapangan menyatakan bahwa aspek
penyajian media mendapat nilai rata-rata 3,47 dengan persentase 86,75%  yang
diklasifikasikan sangat baik, aspek konsep mendapat nilai rata-rata 3,46 dengan
persentase 86,50% yang diklasifikasikan sangat baik, aspek pembelajaran
mendapat nilai rata-rata 3,46 dengan persentase 86,50% yang diklasifikasikan
sangat baik, aspek isi mendapat nilai rata-rata 3,41 dengan persentase 85,00%
yang diklasifikasikan sangat baik. Keseluruhan penilaian dari ahli media
mendapat nilai rata-rata 3,45 dengan persentse 86,25% yang diklasifikasikan
sangat baik. Persentase dan kategori penilaian dari uji lapangan terhadap siswa
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tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran berbantu komputer yang
dikembangkan sudah layak digunakan dalam proses pembelajaran.
4. Kajian Produk
Media pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran Kelistrikan Mesin
dan Konversi Energi terdiri dari introduksi, halaman untama (home), petunjuk,
materi, tugas, soal latihan dan profil. Berikut tampilan dari masing-masing bagian:
a. Introduksi
Bagian introduksi adalah bagian pembuka dari media pembelajaran.
Tampilan introduksi terdapat animasi loading, nama instansi dan gambar
instansi. Instansi yang disertakan adalah Universitas Negeri Yogyakarta,
Fakultas Teknik dan Jurusan Pendidikan Teknik Mesin. Tampilan introduksi pada
Gambar 10.
Gambar 10. Tampilan Intro Media Pembelajaran
b. Halaman Utama (Home)
Halaman utama memuat beberapa menu yang terdapat dalam media
pembelajaran, yaitu petunjuk, materi, tugas, soal latihan, dan menu profil.
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Terdapat beberapa tombol navigasi, yaitu tombol maximize dan close. Pada
halaman utama disertai musik pengiring media pembelajaran yang dapat diatur
volumenya. Tampilan halaman utama dapat dilihat pada Gambar 11.
Gambar 11. Tampilan Utama Media Pembelajaran
c. Petunjuk
Pada menu petunjuk terdapat cara bagaimana menggunakan media
pembelajaran dan fungsi masing-masing tombol navigasi. Tampilan menu
petunjuk dapat dilihat pada Gambar 12.
d. Materi
Menu materi memuat daftar kompetensi dasar yang akan dipelajari.
Penyajian materi berupa teks, gambar, animasi, tombol pengontrol animasi, dan
tombol navigasi untuk berpindah dari materi satu ke materi yang liannya.
Terdapat tombol navigasi pada lembar materi yang memungkinkan pengguna
dapat berpindah materi satu ke materi yang lain. Tampilan materi pembelajaran
dapat dilihat pada Gambar 13
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Gambar 12. Tampilan Menu Petunjuk Media Pembelajaran
Gambar 13. Tampilan Materi Media Pembelajaran
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e. Tugas
Menu tugas memuat tugas yang dapat dikerjakan oleh pengguna. Soal
tugas dikelompokkan pada masing-masing kompetensi dasar. Tampilan tugas
dapat dilihat pada Gambar 14.
Gambar 14. Tampilan Menu Tugas
f. Soal Latihan
Menu soal laihan terdiri dari 40 butir soal pilihan ganda yang masing-
masing kompetensi dasar terdapat 10 butir soal. Pilihan jawaban ada 5. Setiap
kali pengguna menjawab akan muncul pemberitahuan benar atau salah. Jika
benar, maka dapat melanjutkan ke soal berikutnya, jika salah dapat memilih
kembali pilihan lain sampai benar untuk dapat melanjutkan ke soal berikutnya.
Tampilan soal latihan dapat dilihat pada Gambar 15.
g. Profil
Pada menu profil terdapat informasi media pembelajaran yaitu referensi
materi, pembuat media pembelajaran dan dosen pembimbing. Tampilan profil
dapat dilihat pada Gambar 16.
62
Gambar 15. Tampilan Menu Soal Latihan
Gambar 16. Tampilan Menu Profil
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B. Pembahasan
Penelitian ini merupakan penelitian Research And Development yang
bertujuan untuk mengetahui kriteria media pembelajaran yang dikembangkan,
menghasilkan media pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran Kelistrikan
Mesin dan Konversi Energi dan menilai media pembelajaran yang dihasilkan.
1. Kriteria Media Pembelajaran yang Dikembangkan
Media pembelajaran yang akan dikembangkan mengacu permasalahan
yang terjadi pada proses pembelajaran. Masalah didapat hasil wawancara
terhadap guru pengampu mata pelajaran dan  beberapa siswa. Hasil wawancara
menunjukan ada beberapa permaslahan yang terjadi, yaitu:
a. Kurangnya media pembelajaran pada mata pelajaran KMKE.
b. Guru masih kesulitan dalam menyampaikan materi
c. Guru hanya menggunakan papan tulis dan buku yang hanya dipegang oleh
sebagai media pembelajaran.
d. Metode pembelajaran yang digunakan hanya ceramah
e. Tingkat pemahaman siswa masih rendah
f. Pembelajaran mata pelajaran KMKE terasa membosankan
g. Minat dan antusias siswa masih rendah
Berdasarkan faktor penghambat kegiatan pembelajaran pada mata
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi, salah satu cara untuk
mengatasi masalah tersebut adalah pengadaan media pembelajaran. Media
pembelajaran yang untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu media
pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi,
membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, dapat
meningkatkan minat dan antusias siswa terhadap materi pembelajaran, dapat
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menambah variasi metode pembelajaran, dan guru dapat menyampaikan materi
pembelajaran menjadi lebih mudah.
Media pembelajaran yang akan dikembangkan bersifat pembelajaran
teori yang berisi materi yang terdiri dari teks materi, gambar dan animasi
pendukung materi. Animasi dapat dikontrol oleh pengguna sehingga terjadi
umpan balik antara penggguna dengan media. Materi dilengkapi dengan contoh
soal dan pembahasan, tugas dan soal latihan yang dapat dikerjakan oleh
pengguna. Media pembelajaran akan diberi tombol navigasi agar pengguna
dapat lebih menjelajahi materi dalam media tersebut. Media pembelajaran
bersifat pembelajaran mandiri dimana siswa dapat belajar sendiri bersama guru
pendamping ataupun tanpa guru pendamping. Pembelajaran bersama guru
pendamping dapat dilakukan didalam kelas. Pembelajaran tanpa guru
pendamping dapat dilakukan di luar kelas mengajar guru.
Sistem pembelajaran yang berbantuan komputer ini yaitu media
pembelajaran sebagai:
1) Suplemen (tambahan), peserta didik dan guru dapat memilih melakukan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran ini atau tidak. Jadi media
pemeblajaran ini sifatnya opsional yang dapat menambah pengetahuan dan
pemahaman materi.
2) Komplemen (pelengkap), Media pembelajaran ini diprogramkan untuk
melengkapi materi belajar siswa yang disampaikan oleh guru. Jadi media
pembelajaran ini dapat menjadi pengayaan materi pada mata pelajaran.
2. Pengembangan Media Pembelajaran
Media pembelajaran berbantu komputer Kelistrikan Mesin dan Konversi
Energi sudah dihasilkan. Pengembangan media pembelajaran melalui 9 tahapan,
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yaitu penelitian dan pengumpulan informasi, perencanaan, desain, pengumpulan
bahan, penggabungan, pengujian, uji validasi, uji lapangan dan produk akhir.
Tahap pertama yaitu penelitian dan pengumpulan informasi. Informasi
didapat dari hasil wawancara dan observasi. Responden wawancara yaitu guru
pengampu mata pelajaran dan beberapa siswa. Hasil wawancara didapat
beberapa permasalahan yang dijadian acuan untuk merencanakan media
pembelajaran yang akan dibuat. Observasi didapat informasi tentang fasilitas
penunjang proses pembelajaran.
Tahap kedua yaitu perencanaan. Pada tahap ini, media yang akan
dikembangkan direncanakan. Terlebih dahulu kurikulum dan materi yang akan
dipelajari dianalisis. Media yang direncanakan yaitu media yang bersifat
pembelajaran teori. Materi terdiri dari teks, gambar dan animasi pendukung
materi. Materi dilengkapi dengan contoh soal, tugas dan soal latihan. Media
pembelajaran juga dilengkapi dengan tombol kontrol animasi dan tombol
navigasi.
Tahap ketiga yaitu tahap desain. Hasil perencanaan kemudian
divisualisasikan dalam bentuk struktur menu, flowchart dan storyboad. Desain
yang dibuat digunakan sebagai acuan saat proses produksi media.
Tahap keempat yaitu pengumpulan bahan. Pengumpulan bahan yang
dilakukan diantaranya: mencari referensi materi, membuat soal latihan,
mencari/membuat gambar, mencari/membuat animasi, mencari video. Referensi
untuk membuat media pembelajaran didapat dari buku dan internet. Gambar dan
video juga diedit dengan menggunakan software tambahan yaitu Paint dan
Camtasia
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Tahap selanjutnya adalah penggabungan. Bahan yang sudah terkumpul
kemudian digabungkan sesuai dengan desain (struktur menu, flowchart dan story
board) dan dilakukan proses pemrograman. Proses penggabungan
menggunakan software Adobe Flash CS3. Bahasa pemrograman yang dipakai
action script 2.0.
Tahap keenam adalah tahap pengujian. Pengujian dilakukan oleh
pembuat produk. Pengujian dilakukan dengan cara menjalankan masing-masing
fitur yang ada pada media tersebut, apakah sudah bekerja sesuai dengan
fungsinya atau belum. Jika ada kesalahan penyajian, isi dan pemrograman,
maka diperbaiki. Kesalahan banyak terdapat pada animasi yang dibuat, sistem
navigasi, dan pemrograman pada masing-masing tombol. Kesalahan seperti itu
direvisi sampai masing-masing fitur media pembelajaran dapat bekerja sesuai
dengan fungsinya.
Tahap ketujuh yaitu uji validasi. Responden validasi adalah ahli materi
yang terdiri dari dosen ahli mata pelajaran serta guru pengampu mata pelajaran
dan ahli media. Data yang didapat yaitu penilaian media pembelajaran dan saran
perbaikan media. Saran yang didapat saat uji validasi dijadikan acuan untuk
merevisi media pembelajaran.
Uji lapangan bertujuan untuk mendapatkan respon pengguna, apakah
medi Pelaksanaan uji lapangan dilakukan kepada siswa kelas X TM 1 SMKN 2
Pengasih. Uji lapangan dilakukan di ruang KPPI tanggal 20 November 2015.
Siswa yang hadir pada saat uji lapangan sejumlah 30 siswa. Siswa
mengoperasikan komputer masing-masing.
Tahap terakhir adalah produk akhir. Sesuai dengan tanggapan siswa
terhadap media pembelajaran saat uji lapangan, maka media pembelajaran
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dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran
disenyebarluasan dengan memberikan media pembelajaran kepada guru
pengampu mata pelajaran dan siswa dengan menggunakan bantuan flashdisk.
Media pembelajaran berbantu komputer yang dikembangkan pada aspek
penyajian, konsep, pembelajaran dan isi. Aspek Penyajian meliputi teks, suara,
gambar, dan animasi. Aspek konsep meliputi navigasi, tampilan dan
pengggunaan. Aspek pembelajaran meliputi tujuan pembelajaran, materi dan
kemanfaatan. Aspek isi meliputi contoh soal, soal latihan, tata bahasa, ilustrasi
gambar dan ilustrasi animasi.
Penilaian aspek penyajian, aspek konsep, aspek pembelajaran dan aspek
isi dapat dilihat pada Tabel 25 dan Gambar 17.
Tabel 25. Data Penilaian masing-masing Aspek Media Pembelajaran
No Aspek Nilai rata-rata Persentase (%) Klasifikasi
1. Penyajian 3,35 83,75 sangat baik
2. Konsep 3,40 85,00 sangat baik
3. Pembelajaran 3,50 87,50 sangat baik
4. Isi 3,28 82,00 sangat baik
Gambar 17. Histogram Hasil Penilaian masing-masing Aspek
Media Pembelajaran
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Berdasarkan Tabel 25 dan Gambar 17 dapat dilihat bahwa nilai paling
tinggi pada aspek pembelajaran dengan persentase sebesar 87,50%. Nilai paling
rendah pada aspek isi dengan persentase 82,00%. Dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan mempunyai keunggulan pada aspek
pembelajaran dan mempunyai kelemahan pada aspek isi.
3. Kelayakan Media Pembelajaran
Kelayakan media pembelajaran diketahui dari hasil uji validasi ahli materi,
ahli media dan uji lapangan pada kelas X TM 1 di SMKN 2 Pengasih. Kriteria
persentase dan klasifikasi penilaian mengacu pada Tabel 4.
Hasil uji validasi ahli materi menunjukan hasil penilaian ditinjau dari: 1)
aspek kualitas pembelajaran mendapat nilai rata-rata 3,45 dengan persentase
86,25% diklasifikasikan sangat baik, 2) aspek kualitas isi materi mendapat nilai
rata-rata 3,27 dengan persentase 81,75% diklasifikasikan sangat baik. Secara
keseluruhan dari segi materi, media pembelajaran mendapat nilai rata-rata 3,36
dengan persentase 84,00% diklasifikasikan sangat baik. Media pembelajaran
sudah layak digunakan dari sisi materi.
Hasil uji validasi ahli media menunjukan hasil penilaian ditinjau dari: 1)
aspek konsep mendapat nilai rata-rata 3,40 dengan persentase 85,00%
diklasifikasikan sangat baik, 2) aspek penyajian mendapat nilai rata-rata 3,50
dengan persentase 87,50% diklasifikasikan sangat baik. Secara keseluruhan dari
segi media, media pembelajaran mendapat nilai rata-rata 3,45 dengan
persentase 86,25% diklasifikasikan sangat baik. Media pembelajaran sudah
layak digunakan dari sisi media.
Hasil uji lapangan menunjukan hasil penilaian sebagai berikut: 1) aspek
penyajian mendapat nilai rata-rata 3,47 dengan persentase 86,75%
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diklasifikasikan sangat baik, 2) aspek konsep mendapat nilai rata-rata 3,46
dengan persentase 86,50% diklasifikasikan sangat baik, 3) aspek pembelajaran
mendapat nilai 3,46 dengan persentase 86,50% diklasifikasikan sangat baik, 4)
aspek isi mendapat nilai rata-rata 3,40 dengan persentase 85,00%
diklasifikasikan sangat baik. Secara keseluruhan dari uji terbatas, media
pembelajaran mendapat nilai rata-rata 3,45 dengan persentase 86,25%
diklasifikasikan sangat baik.
Berdasarkan semua rata-rata nilai dari masing-masing pengujian di atas
didapat nilai rata-rata total yaitu 3,42 dengan persentase 85,50% diklasifikasikan
sangat baik dan sudah layak digunakan pada proses pembelajaran. Data hasil
penilaian media pembelajaran disajikan pada Tabel 26 dan Gambar 18.
Tabel 26. Data Penilaian Media Pembelajaran
No. Penilaian Rerata Persentase Klasifikasi
1. Validasi Ahli Materi 3,36 84,00% Sangat Baik
2. Validasi Ahli Media 3,45 86,25% Sangat Baik
3. Uji Lapangan 3,45 86,25% Sangat Baik
Rata-rata Total 3,42 85,50% Sangat Baik
Gambar 18. Histogram Hasil Penilaian Media Pembelajaran
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat
disimpulkan:
1. Kriteria Media pembelajaran yang akan dikembangkan pembelajaran teori.
Media pembelajaran bersifat pembelajaran mandiri dimana siswa dapat
belajar sendiri tanpa guru pendamping. Media pembelajaran yang dibuat
sebagi media pelengkap pembelajaran pembelajaran dikelas bersama guru.
Materi yang terdiri dari teks materi, gambar dan animasi pendukung materi.
Animasi dapat dikontrol oleh pengguna sehingga terjadi umpan balik antara
penggguna dengan media. Materi dilengkapi dengan contoh soal dan
pembahasan, tugas dan soal latihan. Ada tombol navigasi dan tombol kontrol
animasi.
2. Media pembelajaran berbantu komputer pada mata pelajaran kelistrikan
mesin dan konversi energi kelas X semester 1 di SMKN 2 Pengasih telah
dihasilkan. Pengembangan media pembelajaran melalui 9 tahap, yaitu:
penelitian dan pengumpulan informasi, perencanaan, desain, pengumpulan
bahan, penggabungan, pengujian, uji validasi, uji lapangan dan produk akhir.
Tahap pertama mengumpulkan informasi dengan observasi dan wawancara
terhadap guru mata pelajaran dan siswa. Informasi yang didapat dijadikan
acuan untuk perencanaan media seperti apa yang akan dibuat.hasil
perencanaan media kemudian dibuat struktur menu, flowchart dan
storyboard. Bahan pembuatan media berasal dari internet, buku, dan
membuat dengan software bantuan. Proses penggabungan bahan
71
menggunakan software Adobe Flash CS3. Pengujian yang dilakukan oleh
pembuat media dengan cara menguji bekerjanya produk, seperti sistem
navigasi, tombol navigasi dan kontrol serta kesesuaian produk dengan
desain. Jika belum bekerja sesuai dengan fungsinya, media direvisi sesuai
dengan desain. Media diuji validasi oleh ahli materi dan ahli media. Saran
yang didapat dijadikan dasar untuk merevisi media. Uji lapangan dilakukan
dengan responden siswa sebanyak 30 siswa. Masing-masing siswa
mengoperasikan komputer dan menajalan media yang dibuat. Tahap terakhir
adalah produk akhir. Berdasarkan tanggapan siswa, media dapat digunakan
pada proses pembelajaran. Media pembelajaran berbantu komputer yang
dikembangkan pada aspek penyajian, konsep, pembelajaran dan isi. Media
pembelajaran yang dikembangkan mempunyai keunggulan pada aspek
pembelajaran dan mempunyai kelemahan pada aspek isi.
3. Kelayakan media pembelajaran berbantu komputer yang dihasilkan terlihat
dari hasil uji validasi ahli materi, uji validasi ahli media dan uji coba terbatas
pada kelas X TM1 SMKN 2 Pengasih. Hasil validasi ahli materi dari dua
aspek penilaian yaitu pembelajaran dan isi didapat nilai rerata 3,36 dengan
persentase 84,00% diklasifikasikan sangat baik. Hasil validasi media dari dua
aspek penilaian yaitu konsep dan penyajian didapat nilai rerata 3,45 dengan
persentase 86,25% diklasifikasikan sangat baik. Hasil uji coba terbatas dari 4
aspek penilaian yaitu penyajian, konsep, pembelajaran dan isi didapat nilai
rerata 3,45 dengan persentase 86,25% diklasifikasikan sangat baik. Rerata
total dari tiga penilaian didapat rerata total 3,42 dengan persentase 85,50%
diklasifikasikan sangat baik. Hasil penilaian menunjukan bahwa media
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pembelajaran yang dibuat sudah layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.
B. Keterbatasan Produk
Pengembangan media pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran
kelistrikan mesin dan konversi energi memiliki keterbatasan, di antaranya:
1. Tingkat efektifitas penggunaan dari media belum diketahui, dikarenakan
penelitian hanya membatasi sampai dengan pengujian kelayakan media.
2. Media pembelajaran harus menggunakan perangkat komputer untuk proses
pembelajaran
C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan maka didapat
saran-saran sebagai berikut:
1. Sesuai dengan tanggapan siswa setelah menggunakan media tersebut,
maka media pembelajaran dapat dipergunakan atau diterapkan dalam proses
pembelajaran kelistrikan mesin dan konversi energi kelas X semester 1.
2. Adanya penelitian lebih lanjut terhadap efektifitas penggunaan media
pembelajaran, sehingga dapat diketahui dampak dan pengaruh terhadap
prestasi siswa.
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Lampiran 1. Keputusan Direktur Jenderal Pendidikan Menengah
Nomor : 1464/D3.3/KEP/KP/2014
Tanggal : 16 Juni 2014
STRUKTUR KURIKULUM SMK/MAK
BIDANG  KEAHLIAN :  TEKNOLOGI DAN REKAYASA
PROGRAM KEAHLIAN :  TEKNIK MESIN
MATA PELAJARAN
KELAS
X XI XII
1 2 1 2 1 2
Kelompok A (Wajib) *)
1 Pendidikan Agama dan Budi Pekerti 3 3 3 3 3 3
2 Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 2 2 2 2 2 2
3 Bahasa Indonesia 4 4 4 4 4 4
4 Matematika 4 4 4 4 4 4
5 Sejarah Indonesia 2 2 2 2 2 2
6 Bahasa Inggris 2 2 2 2 2 2
Kelompok B (Wajib) *)
7 Seni Budaya 2 2 2 2 2 2
8 Prakarya dan Kewirausahaan 2 2 2 2 2 2
9 Pendidikan Jasmani, Olah Raga & Kesehatan 3 3 3 3 3 3
Kelompok C (Peminatan)
C1.  Dasar Bidang Keahlian *)
10 Fisika 2 2 2 2 - -
11 Kimia 2 2 2 2 - -
12 Gambar Teknik 2 2 2 2 - -
C2.  Dasar Program Keahlian
13 Simulasi Digital 3 3 - - - -
14 Teknologi Mekanik 8 8 - - - -
15 Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi 3 3 - - - -
16 Mekanika Teknik dan Elemen Mesin 4 4 - - - -
C3. Paket Keahlian
Teknik Pemesinan
17 Teknik Gambar Manufaktur - - 3 3 - -
18 Teknik Pemesinan Bubut - - 9 9 7 7
Lampiran 1. Struktur Kurikulum SMK/MAK
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MATA PELAJARAN
KELAS
X XI XII
1 2 1 2 1 2
19 Teknik Pemesinan Frais - - 6 6 10 10
20 Teknik Pemesinan Gerinda - - - - 3 3
21 Teknik Pemesinan CNC - - - - 4 4
Teknik Pengelasan
17 Teknik Pengelasan Oksi-Asetilin (OAW) - - 4 4 - -
18 Teknik Pengelasan Busur Manual (SMAW) - - 8 8 10 10
19 Teknik Pengelasan Gas Metal (MIG/MAG) - - 6 6 8 8
20 Teknik Pengelasan Gas Tungsten (TIG/WIG) - - - - 6 6
Teknik Fabrikasi Logam
17 Gambar Teknik Fabrikasi Logam - - 6 6 - -
18 Teknik Penyambungan Logam - - 4 4 8 8
19 Teknik Pembentukan dan Perakitan FabrikasiLogam - - 4 4 8 8
20 Teknik Konstruksi Fabrikasi Logam - - 4 4 8 8
Teknik Pengecoran Logam
17 Teknik Pembuatan Pola - - 6 6 6 6
18 Teknik Pembuatan Cetakan dan Inti - - 4 4 6 6
19 Teknik Pengecoran dan Perlakuan Panas - - 8 8 8 8
20 Teknik Pengoperasian Mesin Pengecoran - - - - 4 4
TOTAL 48 48 48 48 48 48
*) sesuai Permendikbud Nomor 70  Tahun 2013
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KOMPETENSI INTI DAN KOMPETENSI DASAR
MATA PELAJARAN DASAR KELISTRIKAN MESIN & KONVERSI
ENERGI
KOMPETENSI INTI (KELAS X) KOMPETENSI DASAR
KI-1
Menghayati dan mengamalkan
ajaran agama yang dianutnya
1.1 Mensyukuri kebesaran ciptaan
Tuhan YME dengan
mengaplikasikan pengetahuan,
keterampilan dan sikap mengenai
kelistrikan mesin dan konversi
energy dalam kehidupan sehari-
hari
1.2 Mengamalkan nilai-nilai ajaran
agama sebagai bentuk rasa
syukur dalam mengaplikasikan
pengetahuan, keterampilan dan
sikap mengenai kelistrikan mesin
dan konversi energy dalam
kehidupan sehari-hari
KI-2
Menghayati dan mengamalkan
perilaku jujur, disiplin, tanggung
jawab, peduli (gotong royong,
kerjasama, toleran, damai),
santun, responsif dan proaktif,
dan menunjukkan sikap sebagai
bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan
alam serta dalam menempatkan
diri sebagai cerminan bangsa
dalam pergaulan dunia
2.1 Mengamalkan perilaku jujur,
disiplin, teliti, kritis, rasa ingin
tahu, inovatif dan tanggung jawab
dalam  dalam mengaplikasikan
pengetahuan, keterampilan dan
sikap mengenai kelistrikan mesin
dan konversi energy dalam
kehidupan sehari-hari .
2.2 Menghargai kerjasama, toleransi,
damai, santun, demokratis, dalam
menyelesaikan masalah
perbedaan konsep berpikir dalam
mengaplikasikan pengetahuan,
keterampilan dan sikap mengenai
kelistrikan mesin dan konversi
energy dalam kehidupan sehari-
hari .
2.3 Menunjukkan sikap responsif,
proaktif, konsisten, dan
berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial sebagai bagian
dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam melakukan
tugas mengaplikasikan
pengetahuan, keterampilan dan
sikap mengenai kelistrikan mesin
dan konversi energy dalam
Lampiran 2. KI dan KD Mata Pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi
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KOMPETENSI INTI (KELAS X) KOMPETENSI DASAR
kehidupan sehari-hari .
KI-3
Memahami, menerapkan dan
menganalisis pengetahuan
faktual, konseptual, dan
prosedural berdasarkan rasa
ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni,
budaya, dan humaniora dalam
wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam
bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah
3.1 Memahami prinsip-prinsip dasar
kelistrikan
3.2 Memahai rangkaian/sirkuit
kelistrikan sederhana
3.3 Memahami komponen-komponen
listrik dan elektronik
3.4 Memahami mesin listrik
3.5 Memahami dasar motor bakar
3.6 Memahami prestasi mesin
3.7 Menjelaskan cara kerja turbin air
3.8 Menguraikan konstruksi turbin air
3.9 Menjelaskan cara kerja generator
KI-4
Mengolah, menalar, dan menyaji
dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu
melaksanakan tugas spesifik di
bawah pengawasan langsung.
4.1 Menggunakan prinsip prinsip
dasar kelistrikan
4.2 Membuat rangkaian/sirkuit
kelistrikan sederhana
4.3 Menggunakan komponen-
komponen listrik dan elektronik
4.4 Membuat rangkaian kelistrikan
mesin
4.5 Mendeskripsikan dasar motor
bakar.
4.6 Mendeskripsikan prestasi mesin
4.7 Mendeskripsikan cara kerja turbin
air
4.8 Mendeskripsikan konstruksi trubin
air
4.9 Mendeskripsikan cara kerja
generator
SILABUS MATA PELAJARAN
Satuan Pendidikan : SMK
Mata Pelajaran : Kelistrikan Mesin & Konversi Energi
Kelas /Semester : X
Kompetensi Inti
KI 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
KI 2 : Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai),
santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam
pergaulan dunia.
KI 3 : Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan,  kebangsaan, kenegaraan,
dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
KI 4 : Mengolah,  menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya
di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung
Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran Penilaian AlokasiWaktu
Sumber
Belajar
1.1 Mensyukuri kebesaran
ciptaan Tuhan YME
dalam  mengaplikasikan
pengetahuan, sikap dan
keterampilan tentang
kelistrikan mesin dalam
kehidupan sehari-hari
1.2 Mengamalkan nilai-nilai
ajaran agama sebagai
bentuk rasa syukur
dalam mengaplikasikan
pengetahuan, sikap dan
Lampiran 3. Silabus Mata Pelajaran
Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran Penilaian AlokasiWaktu
Sumber
Belajar
keterampilan tentang
kelistrikan mesin dalam
kehidupan sehari-hari
2.1 Mengamalkan perilaku
jujur, disiplin, teliti, kritis,
rasa ingin tahu, inovatif
dan tanggung jawab
dalam  dalam
mengaplikasikan
pengetahuan, sikap dan
keterampilan tentang
kelistrikan mesin dalam
kehidupan sehari-hari.
2.2 Menghargai kerjasama,
toleransi, damai,
santun, demokratis,
dalam menyelesaikan
masalah perbedaan
konsep berpikir dalam
mengaplikasikan
pengetahuan, sikap dan
keterampilan tentang
kelistrikan mesin dalam
kehidupan sehari-hari.
2.3 Menunjukkan sikap
responsif, proaktif,
konsisten, dan
berinteraksi secara
efektif dengan
lingkungan sosial
Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran Penilaian AlokasiWaktu
Sumber
Belajar
sebagai bagian dari
solusi atas berbagai
permasalahan dalam
melakukan tugas
mengaplikasikan
pengetahuan, sikap dan
keterampilan tentang
kelistrikan mesin dalam
kehidupan sehari-hari
3.1 Memahami prinsip-
prinsip dasar kelistrikan
Prinsip-prinsip
dasar kelistrikan:
1. Besaran listrik :
 arus
 tegangan
 hambatan
 daya
2. Pengukuran
listrik:
 Macam-
macam alat
ukur listrik
dan
fungsinya
 Melakukan
Mengamati :
Prinsip-prinsip dasar kelistrikan.
Menanya :
Mengkondisikan situasi belajar untuk
membiasakan mengajukan
pertanyaan secara aktif dan mandiri
mengenai prinsip-prinsip dasar
kelistrikan
Mengekplorasi:
Mengumpulkan data yang
dipertanyakan dan menentukan
sumber (melalui benda konkrit,
dokumen, buku, eksperimen) untuk
Tugas:
mendeskripsikan
prinsip-prinsip
dasar kelistrikan
Observasi:
Menggunakan
prinsip-prinsip
dasar kelistrikan
Portofolio:
Data hasil
menggunakan
prinsip-prinsip
dasar kelistrikan.
12 JP  Buku
Listrik
Dasar
 Penguku
ran
Listrik
Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran Penilaian AlokasiWaktu
Sumber
Belajar
4.1 Menggunakan prinsip-
prinsip dasar kelistrikan
pengukuran
besaran
kelistrikan
(arus,
tegangan,
tahanan dan
daya)
menjawab pertanyaan yang diajukan
mengenai : prinsip-prinsip dasar
kelistrikan,
Mengasosiasi :
Mengkatagorikan data dan
menentukan hubungannya,
selanjutnya disimpulkan  dengan
urutan dari yang sederhana sampai
pada yang lebih kompleks terkait
dengan prinsip-prinsip dasar
kelistrikan
Mengkomunikasikan :
Menyampaikan hasil
konseptualisasi tentang prinsip-
prinsip dasar kelistrikan memalui
media lisan dan tulisan  atau media
lain yang relefan
Tes:
Tes lisan/ tertulis
terkait dengan
prinsip-prinsip
dasar kelistrikan
3.2 Memahami
rangkaian/sirkuit
kelistrikan sederhana
Rangkaian/sirkuit
kelistrikan
sederhana
Mengamati :
Rangkaian/sirkuit kelistrikan
sederhana
Tugas:
mengindentifikasi
rangkaian/ sirkuit
15 JP  Buku
Listrik
Dasar
Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran Penilaian AlokasiWaktu
Sumber
Belajar
4.2 Membuat
rangkaian/sirkuit listrik
sederhana
1. Hukum ohm
dan kirchoff
2. Hubungan seri
dan paralel
Menanya :
Mengkondisikan situasi belajar untuk
membiasakan mengajukan
pertanyaan secara aktif dan mandiri
mengenai rangkaian/sirkuit
kelistrikan   sederhana
Mengekplorasi :
Mengumpulkan data yang
dipertanyakan dan menentukan
sumber (melalui benda konkrit,
dokumen, buku, eksperimen) untuk
menjawab pertanyaan yang diajukan
mengenai rangkaian/sirkuit
kelistrikan   sederhana
Mengasosiasi :
Mengkatagorikan data dan
menentukan hubungannya,
selanjutnya disimpulkan  terhadap
rangkaian/sirkuit kelistrikan
sederhana
Mengkomunikasikan :
Menyampaikan hasil
konseptualisasi tentang
rangkaian/sirkuit kelistrikan
sederhana memalui media lisan
dan tulisan  atau media lain yang
relefan.
kelistrikan
sederhana
Observasi:
Proses
pelaksanaan tugas
membuat
rangkaian/sirkuit
kelistrikan
sederhana
Portofolio:
Data hasil
pembuatan
rangkaian/sirkuit
kelistrikan
sederhana.
Tes:
Tes lisan/ tertulis
yang terkait
dengan
rangkaian/sirkuit
kelistrikan
sederhana.
 Referens
i lain
yang
relefan
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3.3 Memahami komponen-
komponen listrik dan
elektronik
Komponen-
komponen listrik
dan elektronik:
1. Komponen
listrik
- Kabel
- Saklar
- Kontaktor
magnet
- Relay
- Transfomator
- Selenoid
- Alat-alat
proteksi
(sekring,
termal
overlood, dll)
2. Komponen
elektronik:
- Intregeted
circuit (IC)
- Resistor
- Kapasitor
- Transistor
- Diode
- Sensor, dll
Mengamati :
Komponen-komponen listrik dan
elektronik
Menanya :
Mengkondisikan situasi belajar untuk
membiasakan mengajukan
pertanyaan secara aktif dan mandiri
mengenai komponen-komponen listrik
dan elektronik.
Mengekplorasi:
Mengumpulkan data yang
dipertanyakan dan menentukan
sumber (melalui benda konkrit,
dokumen, buku, eksperimen) untuk
menjawab pertanyaan yang
diajukan mengenai komponen-
komponen listrik dan elektronik.
Mengasosiasi :
Mengkatagorikan data dan
menentukan hubungannya,
selanjutnya disimpulkan  terhadap
komponen-komponen listrik dan
elektronik.
Mengkomunikasikan :
Menyampaikan hasil
konseptualisasi tentang komponen-
komponen listrik dan elektronik..
Tugas:
Mendeskripsian
komponen-
komponen listrik
dan elektronik.
Observasi:
Proses
pelaksanaan
menggunakan
komponen-
komponen listrik
dan elektronik.
Portofolio:
Terkait data
kemampuan dalam
mengidentifikasi
dan menggunakan
komponen-
komponen listrik
dan elektronik
Tes:
Tes lisan/ tertulis
yang terkait
dengan
menggunakan
komponen-
komponen listrik
dan elektronik.
18 JP  Listrik
Dasar
 Referens
i lain
yang
relefan
4.3 Menggunakan
komponen-komponen
listrik dan elektronik
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3.4 Memahami mesin listrik Mesin listrik:
 Macam-macam
mesin listrik
(generator/
dinamo,
transformator
dan motor
listrik)
 Pembuatan
rangkaian
kelistrikan
mesin
sederhana
Mengamati:
Mengamati dan mendeskripsikan
mengenai mesin listrik
Menanya:
Mengkondisikan situasi belajar untuk
membiasakan mengajukan
pertanyaan secara aktif dan mandiri
mengenai fungsi, cara kerja dan
aplikasi mesin listrik
Mengekplorasi:
Mengumpulkan data yang
dipertanyakan dan menentukan
sumber (melalui benda konkrit,
dokumen, buku, eksperimen) untuk
menjawab pertanyaan yang diajukan
mengenai fungsi, cara kerja dan
aplikasi mesin listrik
Mengasosiasi :
Mengkatagorikan data dan
menentukan hubungannya,
selanjutnya disimpulkan terkait
fungsi, cara kerja dan aplikasi
terhadap mesin listrik
Mengkomunikasikan :
Menyampaikan hasil
konseptualisasi tentang fungsi,
cara kerja mesin listrik melalui
media lisan dan tulisan atau media
lainnya.
Tugas:
Mendiskripsikan
fungsi, cara kerja
dan aplikasi
mesin listrik
Observasi:
Proses
pelaksanaan
tugas
mengidentifikasai
fungsi, cara kerja
dan aplikasi
mesin listrik
Portofolio:
Hasil kemampuan
dalam
mengidentifikasi
fungsi, cara kerja
dan aplikasi
penggunaan:
mesin listrik
Tes:
Tes lisan/ tertulis
yang terkait
dengan fungsi,
cara kerja dan
aplikasi mesin
listrik
18 JP  Buku
Mesin
Listrik
 Referens
i lain
yang
relefan
4.4 Membuat rangkaian
kelistrikan mesin
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3.5 Memahami dasar motor
bakar
Penjelasan dan
pendeskripsian
motor bakar :
 Motor 2 langkah
:
- nama-nama
komponen
- fungsi
komponen
- cara kerja
 Motor 4 langkah
:
- nama-nama
komponen
- fungsi
komponen
- cara kerja
 Siklus
termodinamika
motor bakar
Mengamati :
Mengamati dan mendeskripsikan
mengenai: nama-nama komponen,
fungsi dan cara kerja  motor 2
langkah, motor 4 langkah dan siklus
termodinamika motor bakar melalui
pengamatan pada trainer atau video
simulasi.
Menanya :
Mengkondisikan situasi belajar untuk
membiasakan mengajukan pertanyaan
secara aktif dan mandiri mengenai:
nama-nama komponen, fungsi dan
cara kerja pada motor 2 langkah,
motor 4 langkah dan siklus
termodinamika motor bakar.
Mengekplorasi:
Mengumpulkan data yang
dipertanyakan dan menentukan
sumber (melalui benda konkrit,
dokumen, buku, eksperimen) untuk
menjawab pertanyaan yang diajukan
mengenai : nama-nama komponen,
fungsi dan cara kerja pada motor 2
langkah, motor 4 langkah dan siklus
termodinamika motor bakar.
Mengasosiasi :
Tugas:
Hasil pekerjaan
mengindentifikasi
nama-nama
komponen, fungsi
dan cara kerja
motor 2 langkah, 4
langkah dan siklus
termodinamika
motor bakar .
Observasi:
Proses
pelaksanaan
tugas
mengidentifikan
nama-nama
komponen,
fungsi dan cara
kerja motor 2
langkah, 4
langkah dan
siklus
termodinamika
motor bakar
Portofolio:
Terkait
kemampuan dalam
mengidentifikasi
12 JP  Motor
Bakar
 Referens
i lain
yang
relefan
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4.5 Mendeskripsikan dasar
motor bakar
Mengkatagorikan data dan
menentukan hubungannya,
selanjutnya disimpulkan  dengan
urutan dari yang sederhana sampai
pada yang lebih kompleks terkait
dengan: nama-nama komponen,
fungsi dan cara kerja pada motor 2
langkah, motor 4 langkah dan siklus
termodinamika motor bakar
Mengkomunikasikan :
Menyampaikan hasil
konseptualisasi tentang nama-nama
komponen, fungsi dan cara kerja
pada motor 2 langkah,motor 4
langkah dan siklus termodinamika
motor bakar melalui media lisan dan
tulisan atau media lainnya.
nama-nama
komponen, fungsi
dan cara kerja
motor 2 langkah, 4
langkah dan siklus
termodinamika
motor bakar.
Tes:
Tes lisan/ tertulis
yang terkait
dengan
mengidentifikasi
nama-nama
komponen,
fungsi dan cara
kerja motor 2
langkah, 4
langkah dan
siklus
termodinamika
motor bakar
3.6Memahami prestasi
mesin
Penjelasan &
pendeskripsian:
 Propertis
geometris
silinder
 Kecepatan
piston rata-rata
 Torsi & daya
Mengamati:
Mengamati dan mendeskripsikan
mengenai : Propertis geometris
silinder, Kecepatan piston rata-rata,
Torsi & daya mesin, Efisiensi mesin,
Laju pemakaian bahan bakar,
Performasi motor bakar melalui
pengamatan pada trainer dan video
simulasi.
Tugas:
Hasil pekerjaan
mengindentifikasi :
Propertis
geometris silinder,
Kecepatan piston
rata-rata, Torsi &
daya mesin,
12 JP  Motor
Bakar
 Referens
i lain
yang
relefan
4.6Mendeskripsikan
prestasi mesin
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mesin
 Efisiensi mesin
 Laju pemakaian
bahan bakar
 Performasi
motor bakar
Menanya :
Mengkondisikan situasi belajar untuk
membiasakan mengajukan pertanyaan
secara aktif dan mandiri mengenai:
Propertis geometris silinder,
Kecepatan piston rata-rata, Torsi &
daya mesin, Efisiensi mesin, Laju
pemakaian bahan bakar, Performasi
motor bakar.
Mengekplorasi :
Mengumpulkan data yang
dipertanyakan dan menentukan
sumber (melalui benda konkrit,
dokumen, buku, eksperimen) untuk
menjawab pertanyaan yang diajukan
mengenai : Propertis geometris
silinder, Kecepatan piston rata-rata,
Torsi & daya mesin, Efisiensi mesin,
Laju pemakaian bahan bakar,
Performasi motor bakar .
Mengasosiasi :
Mengkatagorikan data dan
menentukan hubungannya,
selanjutnya disimpulkan  dengan
urutan dari yang sederhana sampai
pada yang lebih kompleks terkait
dengan: Propertis geometris
silinder, Kecepatan piston rata-rata,
Efisiensi mesin,
Laju pemakaian
bahan bakar,
Performasi motor
bakar.
Observasi:
Proses
pelaksanaan
tugas
mengidentifikan :
Propertis
geometris
silinder,
Kecepatan piston
rata-rata, Torsi &
daya mesin,
Efisiensi mesin,
Laju pemakaian
bahan bakar,
Performasi motor
bakar
Portofolio:
Terkait
kemampuan dalam
mengidentifikasi :
Propertis
geometris silinder,
Kecepatan piston
rata-rata, Torsi &
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Torsi & daya mesin, Efisiensi mesin,
Laju pemakaian bahan bakar,
Performasi motor bakar
Mengkomunikasikan :
Menyampaikan hasil
konseptualisasi tentang Propertis
geometris silinder, Kecepatan piston
rata-rata, Torsi & daya mesin,
Efisiensi mesin, Laju pemakaian
bahan bakar, Performasi motor
bakar.
daya mesin,
Efisiensi mesin,
Laju pemakaian
bahan bakar,
Performasi motor
bakar.
Tes:
Tes lisan/ tertulis
yang terkait
dengan
mengidentifikasi :
Propertis
geometris
silinder,
Kecepatan piston
rata-rata, Torsi &
daya mesin,
Efisiensi mesin,
Laju pemakaian
bahan bakar,
Performasi motor
bakar
3.7Menjelaskan prinsip
kerja trubin
Penjelasan &
pendeskripsian
fungsi dan cara
kerja turbin:
 Turbin Impulse
- Pelton
- Cros Flow
- Turgo
Mengamati:
Mengamati dan mendeskripsikan
mengenai : fungsi, cara kerja dan
perhitungan daya pada turbin impulse
(pelton, cros flow, turgo), turbin reaksi
(francais dan kaplan) melalui
pengamatan pada trainer dan video
simulasi.
Tugas:
Tugas hasil
pendeskripsian
prinsip kerja turbin
impulse (pelton,
cros flow, turgo),
turbin reaksi
(francais dan
15 JP  Turbin
Air

Referens
i lain
yang
relefan
4.7Mendeskripsikan prinsip
kerja turbin
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 Turbin Reaksi
- Francais
- Kaplan
Perhitungan daya
pada turbin:
 Turbin Impulse
- Pelton
- Cros Flow
- Turgo
 Turbin Reaksi
- Francais
- Kaplan
Menanya :
Mengkondisikan situasi belajar untuk
membiasakan mengajukan pertanyaan
secara aktif dan mandiri mengenai:
fungsi, cara kerja dan perhitungan
daya pada turbin impulse (pelton, cros
flow, turgo), turbin reaksi (francais dan
kaplan).
Mengekplorasi:
Mengumpulkan data yang
dipertanyakan dan menentukan
sumber (melalui benda konkrit,
dokumen, buku, eksperimen) untuk
menjawab pertanyaan yang diajukan
mengenai: fungsi, cara kerja dan
perhitungan daya pada turbin impulse
(pelton, cros flow, turgo), turbin reaksi
(francais dan kaplan).
Mengasosiasi :
Mengkatagorikan data dan
menentukan hubungannya,
selanjutnya disimpulkan  dengan
urutan dari yang sederhana sampai
pada yang lebih kompleks terkait
dengan: fungsi, cara kerja dan
perhitungan daya turbin impulse
(pelton, cros flow, turgo), turbin
reaksi (francais dan kaplan).
kaplan)
Observasi:
Proses
pelaksanaan
tugas
mendeskripsian
prinsip kerja
turbin impulse
(pelton, cros flow,
turgo), turbin
reaksi (francais
dan kaplan)
Portofolio:
Terkait
kemampuan
mendiskripsikan
prinsip kerja turbin
pendeskripsian
prinsip kerja turbin
impulse (pelton,
cros flow, turgo),
turbin reaksi
(francais dan
kaplan)
Tes:
Tes lisan/ tertulis
yang terkait
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Mengkomunikasikan :
Menyampaikan hasil
konseptualisasi tentang fungsi, cara
kerja dan perhitungan daya turbin
impulse (pelton, cros flow, turgo),
turbin reaksi (francais dan kaplan)..
dengan
penjelasan dan
pendeskripsian
fungsi, cara kerja
dan perhitungan
daya turbin
impulse (pelton,
cros flow, turgo),
turbin reaksi
(francais dan
kaplan)
3.8Menguraikan konstruksi
turbin
Penjelasan &
pendeskripsian
konstruksi turbin
(nama-nama
komponen):
 Turbin Reaksi
- Francais
- Kaplan
 Turbin Impulse
- Pelton
- Cros Flow
- Turgo
Mengamati:
Mengamati dan mendeskripsikan
mengenai: konstruksi (nama-nama
komponen) turbin impulse (pelton,
cros flow, turgo), turbin reaksi
(francais dan kaplan) melalui
pengamatan pada trainer dan video
simulasi.
Menanya :
Mengkondisikan situasi belajar untuk
membiasakan mengajukan pertanyaan
secara aktif dan mandiri mengenai:
konstruksi (nama-nama komponen)
turbin impulse (pelton, cros flow,
turgo), turbin reaksi (francais dan
kaplan).
Mengekplorasi:
Mengumpulkan data yang
Tugas:
Tugas hasil
mendeskripsikan
konstruksi (nama-
nama komponen)
turbin impulse
(pelton, cros flow,
turgo), turbin
reaksi (francais
dan kaplan)
Observasi:
Proses
pelaksanaan
pendeskripsian
konstruksi (nama-
nama komponen)
turbin impulse
(pelton, cros flow,
turgo), turbin
12 JP  Turbin
Air
 Referens
i lain
yang
relefan
4.8Mendeskripsikan
konstruksi turbin
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dipertanyakan dan menentukan
sumber (melalui benda konkrit,
dokumen, buku, eksperimen) untuk
menjawab pertanyaan yang diajukan
mengenai : konstruksi (nama-nama
komponen) turbin impulse (pelton,
cros flow, turgo), turbin reaksi
(francais dan kaplan)
Mengasosiasi :
Mengkatagorikan data dan
menentukan hubungannya,
selanjutnya disimpulkan  dengan
urutan dari yang sederhana sampai
pada yang lebih kompleks terkait
dengan: konstruksi (nama-nama
komponen) turbin impulse (pelton,
cros flow, turgo), turbin reaksi
(francais dan kaplan)
Mengkomunikasikan :
Menyampaikan hasil
konseptualisasi tentang konstruksi
(nama-nama komponen/bagian)
turbin impulse (pelton, cros flow,
turgo), turbin reaksi (francais dan
kaplan) dalam bentuk lisan dan
tulisan atau media lainnya.
reaksi (francais
dan kaplan)
Portofolio:
Terkait
kemampuan dalam
mendeskripsikan
konstruksi (nama-
nama komponen)
turbin impulse
(pelton, cros flow,
turgo), turbin
reaksi (francais
dan kaplan)
Tes:
Tes lisan/ tertulis
yang terkait
dengan
penjelasan dan
pendeskripsian
konstruksi
(nama-nama
komponen) turbin
reaksi dan turbin
impulse.
3.9Menjelaskan prinsip
kerja generator
Penjelasan &
pendeskripsian
generator listrik:
 fungsi & cara
Mengamati:
Mengamati dan mendeskripsikan
mengenai: fungsi, cara kerja dan
nama-nama komponen generator
Tugas:
Tugas hasil
pendeskripsian
prinsip kerja
6 JP  Generat
or Listrik
 Referens
i lain
4.9 Mendeskripsikan
prinsip kerja generator
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kerja
 nama –nama
komponen
listrik melalui pengamatan pada
trainer dan video simulasi.
Menanya :
Mengkondisikan situasi belajar untuk
membiasakan mengajukan pertanyaan
secara aktif dan mandiri mengenai:
fungsi, cara kerja dan nama-nama
komponen generator listrik.
Mengekplorasi:
Mengumpulkan data yang
dipertanyakan dan menentukan
sumber (melalui benda konkrit,
dokumen, buku, eksperimen) untuk
menjawab pertanyaan yang diajukan
mengenai: fungsi, cara kerja dan
nama-nama komponen generator
listrik.
Mengasosiasi :
Mengkatagorikan data dan
menentukan hubungannya,
selanjutnya disimpulkan  dengan
urutan dari yang sederhana sampai
pada yang lebih kompleks terkait
dengan: fungsi, cara kerja dan
nama-nama komponen generator
listrik.
Mengkomunikasikan :
generator listrik.
Observasi:
Proses
pelaksanaan
pendeskripsian
fungsi, cara kerja
dan nama-nama
komponen
generator.
Portofolio:
Terkait
kemampuan dalam
pendeskripsian
fungsi, cara kerja
dan nama-nama
komponen
generator.
Tes:
Tes lisan/ tertulis
yang terkait
dengan
penjelasan dan
pendeskripsian:
fungsi, cara kerja
dan nama-nama
komponen
generator listrik.
yang
relefan
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Menyampaikan hasil
konseptualisasi tentang fungsi, cara
kerja dan komponen generator
listrik  dalam bentuk lisan, tulisan
atau media lainnya.
Catatan:
1. Jumlah Minggu Efektif Semester 1 (X/1) = 20 Minggu
2. Jumlah Minggu Efektif Semester 2 (X/2) = 20 Minggu
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1. Struktur Menu Tampilan Utama
2. Struktur Menu Materi Pelajaran
Materi
Materi
KD 3.1
Materi
KD 3.3
Materi
KD 3.2
Materi
KD 3.4
Keluar
(Selesai)
Pembuka
Menu Utama
(Home)
Petunjuk Tugas Soal LatihanMateri Profil
Keluar
(Selesai)
Lampiran 4. Struktur Menu Media Pembelajaran Berbantu Komputer Mata Pelajaran
Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi
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3. Struktur Menu Tugas
4. Struktur Menu Soal Latihan
Soal
Latihan
Soal Latihan
KD 3.1
Keluar
(Selesai)
Soal Latihan
KD 3.1
Soal Latihan
KD 3.1
Soal Latihan
KD 3.1
Tugas
Tugas KD
3.1
Tugas KD
3.3
Tugas KD
3.2
Tugas KD
3.4
Keluar
(Selesai)
1. Flowchart Halaman Menu (Home)
Mulai
Home
Pilih
Petunjuk?
Pilih
Materi?
Pilih
Tugas?
Pilih Soal
Latihan?
Pilih Profil?
Petunjuk Tugas
Kembali
ke home?
Profil
Close
Selesai
1 2
Y Y Y Y Y
Y N
NNNNN
Lampiran 5. Flowchart Media Pembelajaran Berbantu Komputer
2. Flowchart Halaman Materi
Y
1
Materi
Pilih Materi
KD 3.1?
Pilih Materi
KD 3.2?
Pilih Materi
KD 3.3?
Pilih Materi
KD 3.4?
Silabus
1a 1b 1c 1d
Silabus
Kembali ke
Home?
Home
Keluar
Selesai
Y Y Y Y
Y
N N N N N
N
3. Flowchart Materi KD 3.1
4. Flowchart Materi KD 3.2
Materi KD 3.1
Pilih Materi
KD 3.2?
Pilih Materi
KD 3.3?
Pilih Materi
KD 3.4?
Kembali ke
Home?
Home
Keluar
Selesai
1a
Materi KD 3.2 Materi KD 3.3 Materi KD 3.4
N N N N
Y Y Y Y
Materi KD 3.2
Pilih Materi
KD 3.1?
Pilih Materi
KD 3.3?
Pilih Materi
KD 3.4?
Kembali ke
Home?
Home
Keluar
Selesai
1b
Materi KD 3.1 Materi KD 3.3 Materi KD 3.4
N N N N
Y Y Y Y
5. Flowchart Materi KD 3.3
6. Flowchart Materi KD 3.4
Materi KD 3.3
Pilih Materi
KD 3.1?
Pilih Materi
KD 3.2?
Pilih Materi
KD 3.4?
Kembali ke
Home?
Home
Keluar
Selesai
1c
Materi KD 3.1 Materi KD 3.2 Materi KD 3.4
N N N N
Y Y Y Y
Materi KD 3.4
Pilih Materi
KD 3.1?
Pilih Materi
KD 3.2?
Pilih Materi
KD 3.3?
Kembali ke
Home?
Home
Keluar
Selesai
1d
Materi KD 3.1 Materi KD 3.2 Materi KD 3.3
N N N N
Y Y Y Y
7. Flowchart Soal Latihan
Soal Latihan 2
Soal Latihan
KD 3.1?
Soal ke-n
Jawab
Benar?
Halaman Soal
Latihan?
Kembali ke
home?
Home
Soal KD
3.2?
Close Selesai
Soal Latihan
KD 3.4?
Soal ke-n
Jawab
Benar?
N
Soal Latihan
KD 3.2?
Soal ke-n
Jawab
Benar?
Soal KD
3.3?
Soal Latihan
KD 3.3?
Soal ke-n
Jawab
Benar?
Soal KD
3.3?
Y
Y
Y
Y
Y
Y
Y
Y
Y Y
Y Y
N N N
N N N N
NN N
N
N
Y
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STORYBOARD MEDIA PEMBELAJARAN BERBANTU KOMPUTER
PADA MATA PELAJARAN KELISTRIKAN MESIN DAN KONVERSI ENERGI
No. Visual Keterangan
1. Introduksi Tampilan Introduksi
1. Foto Instansi
2. Nama Instansi
3. Loading
4. Nama mata pelajaran
2. Menu Utama (Home) Tampilan Menu Utama (Home):
1. Nama Materi Pembelajaran
2. Tombol evaluasi
3. Tombol Materi
4. Tombol Tugas
5. Tombol Latihan Soal
6. Tombol Profil
7. Gambar Pendukung Media
8. Tombol Miximize
9. Tombol Close
3. Petunjuk Penggunaan Petunjuk Penggunaan:
1. Tulisan: Petunjuk Penggunaan
2. Gambar/Video layar media
3. Keterangan petunjuk
4. Tombol navigasi berpindah slide
sebelumnya
5. Tombol navigasi berpindah slide
selanjutna
6. Tombol Home
7. Tombol Maximize
8. Tombol Close
Lampiran 6. Storyboard Pengembangan Media Pembelajaran Berbantu Komputer
1
2
3
4
5
6
8 9
7
1
2 3
4 5
6 7 8
1
2
3
4
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No. Visual Keterangan
4. Materi Materi:
1. Judul materi
2. Tombol navigasi berpindah KD dan
pokok materi
3. Isi materi, berisi materi yang
disajikan dalam bentuk teks, gambar
dan animasi pendukung materi
4. Tombol navigasi pilihan pokok
materi
5. Tombol navigasi berpindah slide
sebelumnya
6. Tombol navigasi berpindah slide
selanjutna
7. Tombol Home
8. Tombol Maximize
9. Tombol Close
5. Tugas Menu Tugas:
1. Judul Tugas
2. Tugas pada masing-masing KD
3. Tombol navigasi berpindah slide
sebelumnya
4. Tombol navigasi berpindah slide
selanjutnya
5. Tombol Home
6. Tombol Maximize
7. Tombol Close
6. Soal Latihan Menu Soal Latihan:
1. Pertanyaan
2. Pilihan jawaban
3. Keterangan Benar/Salah
4. Tombol lanjut soal berikutnya
5. Tombol Home
6. Tombol Maximize
7. Tombol Close
1
2
3 4
5 6 7
1
2
3 4
5 6 7
987
21
3
654
99
No. Visual Keterangan
7. Profil Menu Profil:
1. Identitas media dan sumber refernsi
2. Identitas pembuat media
3. Tombol Home
4. Tombol Maximize
5. Tombol Close
543
1 2
543
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Story Board Materi Pelajaran
No Pokok Materi Teks Visual
KD
3.1
Memahami
prinsip-
prinsip dasar
kelistrikan
Tujuan dari pembelajaran ini yaitu siswa dapat:
1. Menjelaskan terjadinya arus listrik
2. Menjelaskan pengertian dari masing-masing besaran listrik
3. Menyebutkan satuan dari masing-masing besaran listrik
4. Menghitung masing-masing besaran listrik
5. Menjelaskan macam-macam alat ukur listrik dan fungsinya
6. Menggunakan multimeter tester dan cara pembacaannya
A. MATERI DAN
ATOM
Semua benda yang mengisi dan membentuk dunia ini yang dapat
dilihat dengan panca indra disebut materi atau zat. Secara umum materi
dikelompokkan menjadi tiga yaitu padat, cair dan gas
Suatu benda bila kita pecah tanpa meningggalkan sifat aslinya
akan kita dapatkan partikel yang disebut molekul. Molekul kalau kita
pecah lagi akan kita dapatkan beberapa atom. Jadi atom adalah bagian
terkecil dari suatu partikel/ benda.
Atom adalah suatu satuan dasar materi, yang terdiri atas inti atom
serta awan elektron bermuatan negatif yang mengelilinginya. Inti atom
terdiri atas proton yang bermuatan positif, dan neutron yang bermuatan
netral (kecuali pada inti atom Hidrogen-1, yang tidak memiliki neutron)
1. Atom netral
dan Ion
Atom netral terdiri atas muatan positif yang sama banyaknya
dengan muatan negatif.  Ion adalah atom yang bermuatan negatif
ataupun bermuatan positif (Jumlah muatan positif tidak sama dengan
muatan negatif)
2. Elektron
bebas
Pada atom terdapat elektron kulit paling luar (elektron valensi)
dimana gaya tarik menarik elektron dengan proton sangat lemah,
sehingga terjadi kemungkinan perpindahan elektron tersebut ke atom
yang ada disebelahnya. Elektron tersebut dinamakan elektron bebas
atau elektron merdeka.
Ketika elektron bebas bergerak beraturan pada sebuah
penghantar (misalkan kawat tembaga), elektron tersebut bergerak dari
ujung kawat satu ke ujung kawat yang lain. Pergerakan seperti ini yang
nantinya akan menimbulkan arus listrik.
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3. Listrik Listrik merupakan salah satu energi yang banyak digunakan
untuk menggerakkan berbagai peralatan atau mesin. Listrik merupakan
sumber energi yang paling mudah dikonversi menjadi energi yang lain:
a. energi listrik menjadi energi panas
b. energi listrik menjadi energi gerak
c. energi listrik menjadi energi cahaya
d. energi listrik menjadi reaksi kimia
4. Jenis Listrik
a. Listrik
Statis
Listrik statis merupakan suatu keadaan dimana elektron bebas
sudah terpisah dari atomnya masing-masing, tidak bergerak hanya
berkumpul dipermukaan benda tersebut.
Listrik statis dapat dibangkitkan dengan cara menggosok-kan
sebuah gelas kaca dengan kain sutra. Setelah digosok gelas kaca akan
bermuatan positip dan kain sutra akan bermuatan negatif. Contoh
menggosokan sisir rambut ke kain woll dan dekatkan sisir ke potongan
kertas kecil, maka kertas akan tertempel di sisir tersebut.
b. Listrik
Dinamis
Listrik dinamis merupakan suatu keadaan terjadinya aliran
elektron bebas dimana elektron ini berasal dari dari elektron yang sudah
terpisah dari inti masing-masing. Elektron bebas tersebut bergerak
bolak-balik melewati suatu penghantar.
Listrik dinamis dikelompokkan menjadi dua yaitu listrik arus
searah (Direct Current) dan arus bolak-balik (Alternating Current). Listrik
arus searah elektron bebas bergerak dengan arah tetap, sedangkan
listrik arus bolak-balik elektron bergerak bolak-balik bervariasi secara
periodik terhadap waktu.
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B. Arus Listrik Arus Listrik adalah mengalirnya elektron secara terus menerus
dan berkesinambungan pada konduktor akibat perbedaan jumlah
elektron pada beberapa lokasi yang jumlah elektronnya tidak sama.
Satuan arus listrik adalah Amper. Pada suatu rangkaian listrik akan
mengalir arus, apabila dipenuhi syarat-syarat sebagai berikut :
1. Adanya sumber tegangan
2. Adanya alat penghantar
3. Adanya beban
Arus listrik bergerak dari terminal positif (+) ke terminal negatif (-),
sedangkan aliran listrik dalam kawat logam terdiri dari aliran elektron
yang bergerak dari terminal negatif (-) ke terminal positif(+), arah arus
listrik dianggap berlawanan dengan arah gerakan elektron.
C. Kuat Arus
Listrik
Kuat arus listrik Adalah arus yang tergantung pada banyak
sedikitnya elektron bebas yang pindah melewati suatu penampang
kawat dalam satuan waktu.  Satuan dari kuat arus Listrik adalah Amper
(A) dengan simbol I
1 amper adalah besarnya arus listrik yang mengalir dalam suatu
penghantar sebanyak 1 coulomb per detik (1 coulomb = 6,24 x 1018
elektron).
D. Tegangan Tegangan listrik (Voltage) adalah perbedaan potensi listrik antara
dua titik dalam rangkaian listrik. Tegangan dinyatakan dalam satuan V
(Volt).
Pada saat katup tertutup,  tinggi air di tabung A lebih tinggi dari
pada di tabung B dan energi potensial di A  lebih tinggi dari energi
potensial di tabung B. Pada saat katup dibuka, air mengalih dari tabung
A menuju tabung B. tinggi air tabung A dan B sama dan energi potensial
A sama dengan energi potensial B. Begitu juga dengan aliran elektron
pada arus listrik yang dianalogikan aliran elektron sebagai aliran air
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diatas.
Pada animasi di atas terlihat elektron bergerak dari benda yang
memiliki banyak elektron (potensial rendah) menuju benda yang memiliki
sedikit elektron (potensial tinggi). Jadi elektron bergerak dari potensial
rendah ke potensial tinggi, sedangkan arus listrik bergerak dari potensial
tinggi ke potensial rendah. elektron yang terus-menerus mengakibatkan
terjadinya arus listrik, sedang untuk bergerak elektron membutuhkan
energi yang diantaranya dapat diperoleh dari adanya perbedaan muatan
listrik antara satu kutub dengan kutub lainnya, perbedaan muatan ini
disebut beda potensial atau tegangan listrik.
E. Hambatan
Listrik
Air dengan tekanan yang sama akan mengalir lebih cepat bila
dialirkan melalui pipa yang besar, pendek dan permukaan dalamnya
halus dibandingkan dengan bila air dialirkan melalui pipa yang
ukurannya kecil, panjang dan permukaan bagian dalamnya kasar. Begitu
juga listrik yang mengalir melalui suatu kabel, dimana listrik juga akan
mengalami hambatan. Hambatan yang dialami listrik ini disebut
tahanan/resistansi listrik.
Tahanan listrik atau hambatan listrik adalah sifat dari bahan
yang dapat menahan atau menghambat perpindahan elektron-elektron
Simbol yang dipakai untuk tahanan listrik adalah R, sedang
satuan untuk tahanan listrik adalah ohm atau dapat ditulis dengan
lambang Ω (baca:omega ), diambil dari nama seorang ahli fisika yaitu
George Simon Ohm, yang mana besaran tersebut didefinisikan sebagai
berikut:
1 ohm adalah nilai tahanan dari sebatang air raksa yang panjangnya
1,063 m dan berpenampang 1 mm2 pada suhu 0o.
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F. Hukum Ohm Bila pada sebuah sumber tegangan listrik antara kutub positif
dan kutub negatif  kita sambungkan dengan sebuah tahanan (resistor),
maka arus listrik akan mengalir dari kutub positif ke kutub negatif, dan
arus listrik ini mendapat hambatan  dari  resistor.
G. Daya Listrik Hukum Joule menerangkan tentang daya listrik. Terdapat
hubungan antara daya listrik dengan tegangan, arus maupun tahanan.
Besar daya listrik diukur dalam watt. Satu watt merupakan besar arus
mengalir sebesar 1 Amper dengan beda potensial 1 volt. Hukum Joule
dapat ditulis
H. Macam-
macam alat
ukur listrik
Alat ukur elektronik listrik merupakan perkakas/alat yang
digunakan untuk mengukur besaran-besaran listrik seperti hambatan
listrik (R), kuat arus listrik (I), beda potensial listrik (V), daya listrik (P),
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dan lainnya
1. Amper Meter Ampermeter adalah alat yang digunakan untuk mengukur kuat
arus listrik baik untuk listrik DC maupun AC yang ada dalam rangkaian
tertutup. Ampermeter biasanya dipasang berderet dengan elemen listrik.
2. Tang Meter Tang amper alat praktis untuk mengukur arus listrik tanpa
memutus jalur arus tersebut. Sebuah tang amper atau clamp meter
terdapat fungsi lain selain untuk ukur arus listrik adalah untuk ukur
voltase atau ukur nilai tahanan atau resistor.
Dalam penggunannya tang amper tidak bisa atau kurang sesuai
untuk pengukuran arus kecil (mili amper / mikro amper), kesesuaian
hanya pada arus besar, misal mengukur arus pemakaian padakabel
elektroda pada mesin las
3. Volt Meter Voltmeter adalah alat/perkakas untuk mengukur besar tegangan
listrik dalam suatu rangkaian listrik.
4. Galvanometer Galvanometer adalah alat ukur listrik yang digunakn untuk
mengukur kuat arus dan beda potensial listrik yang relatif kecil.
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5. Ohm meter Ohm-meter adalah alat untuk mengukur hambatan listrik, yaitu
daya untuk menahan mengalirnya arus listrik dalam suatu konduktor.
Alat ohm-meter ini menggunakan galvanometer untuk mengukur
besarnya arus listrik yang lewat pada suatu hambatan listrik (R), yang
kemudian dikalibrasikan ke satuan ohm. Misal akan mengukur resitor,
tempelkan masing-masing probe ke ujung resistor.
6. Avo meter/
Multimeter
tester
Multimeter adalah salah satu alat/perkakas Ukur yang digunakan untuk
mengukur Arus listrik (Amper), hambatan listrik (ohm) dan tegangan
listrlk (volt). Alat pengukur listrik ini sering kita kenal dengan sebutan
AVOM (Ampere/Volt/Ohm Meter)
I.
1.
Mengukur
dengan
multimeter
Cara Kalibrasi
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2. Mengukur
Tahanan
3. Mengukur
tegangan Ac
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4. Mengukur
tegangan DC
KD
3.2
Memahami
Rangkaian
Listrik
Sederhana
Tujuan dari pembelajaran ini yaitu siswa dapat:
1. Menjelaskan pengertian dari masing-masing rangkaian
2. Menjelaskan ciri-ciri dari masing-masing rangkaian
3. Menghitung pada masing-masing rangkaian
A. Rangkaian
Listrik
Rangkaian listrik seri adalah suatu rangkaian listrik, dimana dua
tahanan atau lebih yang dirangkaikan berurutan atau berderet, input
suatu komponen berasal dari output komponen lainnya.
1. Rangkaian
Seri Pada
Rangkaian
Arus
Langsung
Bila beberapa battery dihubungkan satu sama secara seri (ujung
ke ujung), jumlah total tegangan yang keluar adalah hasil dari
penambahan antara battery tersebut. Meskipun rangkaian ini
memberikan tegangan yang lebih besar, kapasitas gabungan mereka
untuk mensuplai arus adalah sama seperti pada satu battery tunggal.
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2. Rangkaian
seri pada
hambatan
Pada rangkaian beberapa resistor yang disusunseri, maka dapat
diperoleh nilai resistor totalnya dengan menjumlah semua resistor yang
disusun seri tersebut
B. Rangkaian
Paralel
Rangakain listrik paralel adalah suatu rangkaian listrik, dimana
semua input komponen berasal dari sumber yang sama. Semua
komponen satu sama lain tersusun paralel.
1. Rangkaian
Paralel pada
Sumber
Tegangan
Pada Rangkaian Paralel jika dua lebih baterai di paralel menjadi
satu, maka tegangannya tidak bertambah (tetap) tetapi arusnya
bertambah sedangkan arus total yang keluar jumlah dari masing-masing
arus tersebut.
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2. Rangkaian
Paralel pada
Hambatan
Rangkaian paralel pada hambatan adalah sebuah rangkaian yang
terdiri dari dua atau lebih hambatan yang tersusun tersusun paralel.
3. Hukum
Kirchoff
Jumlah kuat arus yang masuk pada titik percabangan sama
dengan jumlah kuat arus yang keluar dari titik percabangan tersebut (I
masuk = I keluar)
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KD
3.3
Memahami
komponen-
komponen
listrik dan
elektronik
Tujuan dari pembelajaran ini adalah siswa dapat menjelaskan tentang
pengertian, fungsi dan diskripsi lainnya dari masing-masing komponen
listrik maupun elektronik.
A. Komponen
Listrik
1. Kabel Kabel listrik adalah media untuk menyalurkan energi listrik. Sebuah
kabel listrik terdiri dari isolator dan konduktor. Isolator adalah bahan
pembungkus kabel yang biasanya terbuat dari karet atau plastik,
sedangkan konduktor terbuat dari serabut tembaga atau tembaga pejal.
2. Saklar Saklar adalah suatu alatyang dapat atau berfungsi
menghubungkan atau pemutus aliran listrik (arus listrik) baik itu pada
jaringan arus listrik kuat maupun pada jaringan arus listrik lemah.
3. Solenoid Jika sebuah penghantar digulung dalam beberapa lilitan, maka
kumparan yang dibentuk oleh penghantar tersebut disebut solenoid.
Proses ini disebut elketromagnet, yaitu mengubah energi listrik menjadi
energi magnet ataupun sebaliknya
Ketika saklar dihidupkan, arus listrik akan mengalir ke kumparan
(koil) sehingga batang besi yang ada di tengah akan menjadi magnet
sementara sehingga dapat menarik baja potongan yang ada di bawah
solenoid tersebut.
Aplikasi konsep elektromagnet pada teknologi alat berat sangat
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banyak, diantaranya digunakan pada komponen relay, solenoid starter,
motor starter, alternator, beberapa alat ukur dan lain-lain
4. Relay Relay adalah Saklar (Switch) yang dioperasikan secara listrik
dan merupakan komponen Elektromekanikal yang terdiri dari 2 bagian
utama yakni Elektromagnet (Coil) dan Mekanikal (seperangkat Kontak
Saklar/Switch)
5. Kontaktor
Magnet
Kontaktor magnet adalah saklar listrik yang bekerja berdasarkan
prinsip induksi elektromagnetik dan bekerja secara magnetis dalam
memutus dan menghubungkan daya yang mana MC berfungsi sebagai
pengendali motor maupun komponen listrik lainnya
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6. Sekering Sekring atau fuse adalah alat yang dapat memutuskan arus listrik
pada saat terjadi hubungan singkat (short circuit) atau arus berlebih
(over current) pada rangkaian listrik atau beban lainnya.
Sekring atau fuse berfungsi untuk memutus arus listrik yang
melewati sekring tersebut jika terjadi konslet secara tiba-tiba atau arus
listrik yang mengalir melebihi besar arus yang di ijinkan oleh sekring
7. Thermal
overload relay
Thermal overload relay adalah peralatan switching yang peka
terhadap suhu dan akan membuka atau menutup kontaktor pada saat
suhu yang terjadi melebihi batas yang ditentukan atau peralatan kontrol
listrik yang berfungsi untuk memutuskan jaringan listrik jika terjadi beban
lebih. Alat ini biasanya dipasang sebelum motor listrik dan setelah
kontaktor magnet, dalam rangka mengamankan motor listrik tersebut.
B. Komponen
Elektronika
1. IC (Integrated
Circuit)
Integrated Circuit (IC) adalah suatu komponen elektronik yang
dibuat dari bahan semi konduktor, dimana IC merupakan gabungan dari
beberapa komponen seperti Resistor, Kapasitor, Dioda dan Transistor
yang telah terintegrasi menjadi sebuah rangkaian berbentuk chip kecil.
IC digunakan untuk beberapa keperluan pembuatan peralatan elektronik
agar mudah dirangkai menjadi peralatan yang berukuran relatif kecil.
2. Sensor Sensor merupakan peralatan yang digunakan untuk mengubah
besaran fisis tertentu menjadi besaran listrik  yang siap untuk
dikondisikan ke elemen berikutnya. Sensor dapat kita analogikan
sebagai sepasang mata manusia yang bertugas membaca atau
mendeteksi data/ informasi yang ada di sekitar.
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3. Dioda Dioda (diode) adalah komponen elektronika aktif yang terbuat
dari bahan semikonduktor dan mempunyai fungsi untuk menghantarkan
arus listrik ke satu arah tetapi menghambat arus listrik dari arah
sebaliknya
4. Resistor Resistor adalah komponen elektronika yang memang didesain
memiliki dua kutup yang nantinya dapat digunakan untuk menahan arus
listrik apabila di aliri tegangan listrik antara kedua kutub tersebut.
5. Transistor Pengertian Transistor adalah komponen elektronika
semikonduktor yang memiliki 3 kaki elektroda, yaitu Basis (b) (Dasar),
Kolektor (c) (Pengumpul) dan Emitor (e) (Pemancar).
Fungsi transistor
a. Sebagai penguat amplifier.
b. Sebagai pemutus dan penyambung (switching).
c. Sebagai pengatur stabilitas tegangan.
d. Sebagai peratas arus.
e. Dapat menahan sebagian arus yang mengalir.
f. Menguatkan arus dalam rangkaian
g. Sebagai pembangkit frekuensi rendah ataupun tinggi
6. Kapasitor Kapasitor adalah perangkat komponen elektronika yang
berfungsi untuk menyimpan muatan listrik dan terdiri dari dua konduktor
yang dipisahkan oleh bahan penyekat (dielektrik) pada tiap konduktor
atau yang disebut keping.
Kapasitor sendiri terdiri dari dua lempeng logam (konduktor)
yang dipisahkan oleh bahan penyekat (isolator). Penyekat atau isolator
banyak disebut sebagai bahan zat dielektrik. Zat dielektrik yang
digunakan untuk menyekat kedua komponen tersebut berguna untuk
membedakan jenis-jenis kapasitor
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3.4
Mesin Listrik Tujuan dari pembelajaran isiswa dapat:
1. Menjelaskan pengertian masing-masing mesin listrik
2. Menjelaskan bagian-bagian masing-masing mesin listrik
3. Menjelaskan cara kerja dari masing-masing mesin listrik
4. Menjelaskan jenis dan juga aplikasi dari mesin listrik
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A. Generator
Listrik
Generator listrik adalah sebuah alat yang memproduksi energi
listrik dari sumber energi mekanik, biasanya dengan menggunakan
induksi elektro-magnetik. Proses ini dikenal sebagai pembangkit listrik.
Generator ini memperoleh energi mekanis dari prime mover atau
penggerak mula
1. Komponen
a. Strator Stator merupakan elemen diam yang terdiri dari Rangka Stator, Inti
Stator dan belitan-belitan Stator (belitan jangkar).
a. Rangka stator terbuat dari besi tuang dan merupakan rumah dari
semua bagian-bagian generator.
b. Inti stator terbuat dari bahan ferromagnetic atau besi lunak disusun
berlapis-lapis, tempat terbentuknya fluks magnet.
c. Belitan stator terbuat dari tembaga disusun dalam alur-alur, belitan
stator berfungsi tempat terbentuknya gaya gerak listrik.
b. Rotor Rotor adalah merupakan elemen yang berputar, pada rotor
terdapat kutub-kutub magnet dengan lilitan-lilitan kawatnya dialiri oleh
arus searah. Antara rotor dan stator dipisahkan oleh celah udara (air
gap). Rotor terdiri dari dua bagian umum, yaitu:
a. Inti kutub.  Pada bagian inti kutub terdapat poros dan inti  rotor yang
memiliki fungsi sebagai jalan atau jalur fluks magnet yang
dibangkitkan oleh kumparan medan
b. Kumparan medan, terbuat dari tembaga disusun dalam alur-alur,
dan menghasilkan fluks magnet agar terjadi GGL.
c. Slip ring dan
sikat
Slip ring atau cincin geser bersama dengan rotor dengan yang
bergesek dengan sikat yang masing-masing merupakan sikat positif dan
sikat negatif, yang berguna untuk mengalirkan arus penguat magnet
pada lilitan rotor.
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2. Prinsip kerja
generator
Pada proses pembangkitan listrik pada generator, terdapat beberapa
teori berikut:
a. Magnet Magnet Adalah benda yang dapat menarik benda-benda lain.
Magnet atau magnit adalah suatu obyek yang mempunyai suatu medan
magnet
b. Medan
magnet/
Induksi
magnet
Medan magnet adalah daerah disekitar magnet dimana benda lain
masih mengalami gaya magnet dinamakan dengan . Garis gaya magnet
adalah garis khayal yang keluar dari kutub utara magnet dan masuk di
kutub selatan magnet. Garis-garis ini berfungsi untuk membantu
memvisualisasikan medan magnet yang ada disekitar magnet.
Selanjutnya disepakati bahwa garis-garis gaya magnet keluar dari kutub
utara dan masuk di kutub selatan
c. Terjadinya
medan
magnet oleh
arus listrik
Arah medan magnet/induksi medan magnet disekitar arus listrik
bergantung pada arah arus listrik dan dapat ditentukan dengan kaidah
tangan kanan.
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d. Induksi
Elektromagnit
Generator menggunakan prinsip hukum Faraday yaitu bila sebuah
konduktor digerakkan di dalam medan magnet, maka akan timbul  arus
induksi pada konduktor tersebut. Gaya Gerak Listrik Induksi (GGL
Induksi) adalah beda potensial yang terjadi pada ujung-ujung kumparan
karena pengaruh induksi elektromagnetik.
Pada saat magnet dimasukan ke dalam kumparan, maka akan
timbul arus induksi yang melalui kumparan dan sampi ke galvanometer
3. Penerapan
generator
Generator banyak dijumpai pada pusat-pusat listrik misalnya
pada PLTA, PLTU, PLTD, PLTN, PLTG, dan lain lain. Disini umumnya
generator AC disebut dengan alternator atau generator saja. Generator
yang biasa dipakai pada skala rumahan yang biasa disebut generator
set (genset) juga termasuk generator AC. Contoh lain adalah dinamo
sepeda yang mendapatkan energi gerak dari perputaran ban sepeda.
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B. Transformator Transformator adalah alat yang digunakan untuk mengubah
tegangan bolak balik (ac) dari suatu nilai tertentu ke nilai yang kita
inginkan terdiri dari kumparan primer dan sekunder.
Fungsi transformator adalah untuk menyalurkan energi listrik ke
tegangan rendah maupun ke tegangan tinggi, penyaluran ini
berlangsung dalam frekuensi yang sama. Fungsi ini juga dikenal pula
sebagai istilah step up dan step down.
1. Komponen
transformator
Transformator terdiri dari 3 komponen pokok yaitu kumparan
pertama (primer) yang bertindak sebagai input, kumparan kedua
(skunder) yang bertindak sebagai output, dan inti besi yang berfungsi
untuk memperkuat medan magnet yang dihasilkan
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2. Prinsip kerja
transformator
Untuk prinsip kerja transformator berdaasarkan prinsip induksi
elektromagnetik yang sudah dipelajari di materi generator. Tegangan
GGL diinduksi dalam lilitan primer dan sekunder.
Ketika lilitan primer dihubungkan dengan tegangan arus bolak
balik maka menimbulkan perubahan arus listrik pada lilitan primer yang
mempengaruhi medan magnet. Medan magnet yang telah berubah ini
semakin diperkuat dengan adanya inti besi dan inti besi tersebut
menghantarkannya ke lilitan sekunder. Hal ini akan mengakibatkan
timbulnya ggl induksi pada masing-masing ujung lilitan sekunder.
3. Jenis
Transformator
a. Transformator
step up
Yaitu transformator yang mengubah tegangan bolak-balik rendah
menjadi tinggi, transformator ini mempunyai lilitan kumparan sekunder
lebih banyak daripada jumlah lilitan primer (Ns>Np). Transformator untuk
listrik tegangan 110 V menjadi 220 V. Trafo ini berfungsi buat
meningkatkan tegangan listrik, dan biasa digunakan dalam mesin-mesin
pembangkit listrik. Pada mesin-mesin tersebut, trafo step up bermanfaat
buat meningkatkan tegangan nan dihasilkan generator listrik
b. Transformator
step down
Yaitu transformator yang mengubah tegangan bolak-balik tinggi
menjadi rendah, transformator ini mempunyai jumlah lilitan kumparan
primer lebih banyak daripada jumlah lilitan sekunder (Np>Ns), sehingga
berfungsi sebagai penurun tegangan. Trafo ini sering kali dimanfaatkan
dalam proses kerja adaptor AC-DC. untuk mengubah tegangan AC ke
DC perlu ditambah dioda untuk menyearahkan arus yang mengalir.
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C. Motor Listrik Motor listrik merupakan sebuah perangkat elektromagnetis yang
mengubah energi listrik menjadi energi mekanik
1. Bagian-
bagian motor
listrik
a. Rotor adalah bagian yang berputar dari sebuah motor.
b. Stator terdiri dari lilitan atau kumparan yang memberikan efek
magnet kepada rotor, sehingga rotor dapat berputar.
2. Prinsip kerja
motor listrik
Pada materi generator telah dipelajari tentang induksi
elektromagnet dan juga aturan kanan Flaming. Prinsip kerja motor listrik
juga menggunakan prinsip tersebut. Generator mengubah energi
mekanik menjadi energi listrik, tetapi motor listrik mengubah energi listrik
menjadi energi mekanik.
Pada gambar kedua adalah salah satu contoh prinsip kerja motor
DC, terdapat hubungan antara arus listrik, medan magnet dan juga arah
gaya yang bekerja pada rotor yang sesuai dengan aturan tangan kanan
flaming
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3. Jenis motor
listrik
a. Motor AC Motor listrik arus bolak-balik adalah jenis motor listrik yang
beroperasi dengan sumber tegangan arus listrik bolak balik (AC,
Alternating Current).  Motor listrik arus bolak-balik AC ini dapat
dibedakan lagi berdasarkan sumber dayanya yaitu motor sinkron dan
motor induksi
1) Motor Sinkron Motor sinkron adalah motor AC bekerja pada kecepatan tetap
pada sistim frekwensi tertentu. Motor sinkron cocok untuk penggunaan
awal dengan beban rendah, seperti kompresor udara.
Motor Sinkron biasa digunakan dalam kehidupan sehari-hari dan
juga industri seperti pada generator, konveyor, mesin penggilingan,
mesin penghancur, kompresor, kompa-kompa sentrifugal
Keuntungan penggunaan motor sinkron:
a) Daya motor sinkron lebih baik sehingga efisiensi energi sangat besar
b) Putaran tidak berkurang meskipun beban bertambah.
c) Bila terjadi overload, motor akan langsung berhenti sehingga akan
lebih aman.
d) Dapat memperbaiki faktor daya.
e) Dapat beroperasi pada penyetelan arus penguat medan.
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Kerugian penggunaan motor sinkron:
a) Motor sinkron lebih mahal dari motor induksi.
b) Tidak mampu menstart sendiri.
c) Tidak praktis bila digunakan sebagai pemutar
2) Motor Induksi Motor induksi, merupakan motor listrik AC yang bekerja
berdasarkan induksi medan magnet antara rotor dan stator
Keuntungan penggunaan motor induksi:
a) Konstruksi sangat kuat dan sederhana terutama bila rotor dengan
motor sangkar.
b) Harganya relative murah dan kehandalannya tinggi.
c) Effesiensi relatif tinggi pada keadaan normal, tidak ada sikat
sehingga rugi gesekan kecil.
d) Biaya pemeliharaan rendah karena pemeliharaan motor hampir tidak
diperlukan.
Kerugian penggunaan motor induksi:
a) Kecepatan tidak mudah dikontrol.
b) Power faktor rendah pada beban ringan.
c) Arus start biasanya 5 sampai 7 kali dari arus nominal
b. Motor DC Motor listrik adalah mesin yang merubah tenaga listrik ke dalam
tenaga mekanik. Salah satu jenis motor ini adalah motor DC. Dikatakan
motor DC karena sumber listriknya menggunakan sumber searah (direct
current).
Bagian-
bagiab motor
DC
.
1) Rotor Rotor (bagian yang berputar), mempunyai beberapa bagian yaitu:
a) Poros
b) Inti
c) Kumparan/Lilitan
Komutator, berperan dalam membuat kontak elektris dan polaritas
magnet jangkar. Sikat membuat kontak dengan komutator untuk
menyediakan arus ke armatur
2) Stator Strator, bagian motor yang diam.Pada stator terdapat medan
magnet. Medan magnet ini dapat berasal dari magnet permanen atau
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elektromagnetik.
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Lamp. 7 ANGKET UNTUK AHLI MATERI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBANTU KOMPUTER
PADA MATA PELAJARAN
KELISTRIKAN MESIN DAN KONVERSI ENERGI
DI SMK N 2 PENGASIH KELAS X
IDENTITAS RESPONDEN
NAMA :
INSTANSI :
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK MESIN
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2015
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KOMPUTER
PADA MATA PELAJARAN KELISTRIKAN MESIN DAN KONVERSI ENERGI
DI SMK N 2 PENGASIH KELAS X
A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai Ahli materi
tentang pembelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi untuk kelas X
2. Saran dan masukan Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan media pembelajaran berbasis komputer ini.
3. Bapak/Ibu diharapkan memilih salah satu kemungkinan jawaban pada setiap
pernyataan dengan memberikan CHECKLIST () pada kolom jawaban
Contoh:
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
silabus

4. Jika Bapak/Ibu ingin merubah jawaban, maka Bapak/Ibu dapat memberikan tanda
SAMA DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti den memberikan
CHECKLIST () pada kolom penggantinya.
Contoh:
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
silabus
 
5. Keterangan jawaban:
SB : Sangat Baik
B : Baik
TB : Tidak Baik
STB : Sangat Tidak Baik
6. Komentar atau saran Bapak/Ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terimakasih.
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B. Kisi-kisi untuk Ahli Materi Pembelajaran
No Aspek Indikator penilaian No butir
1. Pembelajaran  Tujuan pembelajaran
 Materi
 Kemanfaatan media
1, 2, 3
4, 5, 6
7, 8, 9, 10
2. Isi  Contoh yang disertakan
 Soal latihan
 Tata bahasa
 Ilustrasi gambar
 Ilustrasi animasi
11, 12, 13
14, 15, 16
17, 18, 19
20, 21, 22
23, 24, 25
Jumlah Butir 25
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C. Penilaian Media Pembelajaran
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. Kesesuaian materi pembelajaran dengan silabus
2. Kejelasan tujuan pembelajaran media pembelajaran
3. Kesesuaian tujuan pembelajaan dengan isi materi
4. Kebenaran isi materi
5. Keruntutan materi yang disajikan
6. Ketepatan materi dengan konteks kegiatan siswa di SMK
7. Kemanfaatan media pembelajaran dalam menambah
variasi metode pembelajaran
8. Kemanfaatan media dalam menyeragamkan pemahaman
dan persepsi siswa
9. Kemanfaatan media pembelajaran dalam mengontrol laju
belajar siswa
10. Kemanfaatan media pembelajaran dalam mempermudah
penyampaian materi
11. Kesesuaian contoh soal dengan materi
12. Kemudahan contoh soal untuk dipahami
13. Kemanfaatan contoh soal dalam mendukung materi
14. Kesesuaian soal latihan dengan materi
15. Kecakupan materi yang dikemas dalam soal latihan
16. Kemanfaatan soal latihan dalam memberikan umpan balik
kepada pengguna
17. Kejelasan bahasa dalam menjelaskan isi materi
18. Kemudahan bahasa untuk dipahami
19. Kesesuaian bahasa dengan taraf berfikir siswa
20. Kesesuaian gambar dengan materi
21. Kejelasan gambar pendukung materi
22. Kemanfaatan gambar dalam mendukung  materi
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23. Kesesuaian animasi dengan materi
24. Kejelasan animasi pendukung materi
25. Kemanfaatan animasi dalam menjelaskan materi
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D. Perbaikan Materi Pembelajaran
No Bagian yang salah Saran Perbaikan
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E. Komentar dan Saran Umum
\
F. Kesimpulan
Menurut saya, media pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran Kelistrikan Mesin
Konversi Energi untuk siswa kelas X jurusan teknik mesin di SMK N 2 Pengasih
dinyatakan
a. Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
c. Tidak layak digunakan
(Lingkari salah satu pilihan)
Yogyakarta, 2015
Ahli Materi
(_________________________ )
NIP.
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Lamp 8. ANGKET UNTUK AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBANTU KOMPUTER
PADA MATA PELAJARAN
KELISTRIKAN MESIN DAN KONVERSI ENERGI
DI SMK N 2 PENGASIH KELAS X
IDENTITAS RESPONDEN
NAMA :
INSTANSI :
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK MESIN
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2015
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KOMPUTER
PADA MATA PELAJARAN KELISTRIKAN MESIN DAN KONVERSI ENERGI
DI SMK N 2 PENGASIH KELAS X
A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai Ahli media
tentang pembelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi untuk kelas X
2. Saran dan masukan Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan media pembelajaran berbantu komputer ini.
3. Bapak/Ibu diharapkan memilih salah satu kemungkinan jawaban pada setiap
pernyataan dengan memberikan CHECKLIST () pada kolom jawaban.
Contoh:
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
silabus

4. Jika Bapak/Ibu ingin merubah jawaban, maka Bapak/Ibu dapat memberikan tanda
SAMA DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dan memberikan
CHECKLIST () pada kolom penggantinya.
Contoh:
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
silabus
 
5. Keterangan jawaban:
SB : Sangat Baik
B : Baik
TB : Tidak Baik
STB : Sangat Tidak Baik
6. Komentar atau saran Bapak/Ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terimakasih.
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B. Kisi-kisi untuk Ahli Media Pembelajaran
No Aspek Indikator penilaian No butir
1. Konsep  Desain Tampilan
 Navigasi
 Penggunaan Media
1, 2, 3
4, 5, 6
7, 8, 9, 10
2. Penyajian media  Teks
 Suara
 Gambar
 Animasi
11, 12
13, 14, 15
16, 17, 18
19, 20, 21, 22
Jumlah Butir 22
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C. Penilaian Media Pembelajaran
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. Kesesuaian komposisi antara teks, gambar dan animasi
2.
Kesesuaian penyajian tampilan materi, tombol navigasi dan
keterangan media dalam satu layar
3. Kemenarikan desain layout
4. Kemudahan dalam pemilihan materi
5. Kemudahan dalam pemilihan menu
6. Kejelasan tombol navigasi
7. Kemudahan penggunaan media pembelajaran
8. Kejelasan petunjuk media pembelajaran
9. Kenyamanan penggunaan media pembelajaran
10. Kemenarikan media pembelajaran
11. Keterbacaan teks
12. Kesesuaian warna teks dengan background
13. Kejelasan suara pada tombol navigasi
14. Ketepatan musik pendamping media pembelajaran yang dipilih
15. Kemudahan mengatur volume musik
16. Kejelasan gambar
17. Ketepatan posisi gambar
18. Kemenarikan gambar
19. Kemenarikan animasi
20. Kejelasan animasi
21. Kejelasan keterangan pada animasi
22. Kemudahan dalam mengontrol animasi
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D. Perbaikan Media Pembelajaran
No Bagian yang salah Jenis Kesalahan
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E. Komentar dan Saran Umum
F. Kesimpulan
Menurut saya, media pembelajaran berbantu komputer mata pelajaran Kelistrikan Mesin
dan Konversi Energi untuk siswa kelas X jurusan teknik mesin di SMK N 2 Pengasih
dinyatakan
a. Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
c. Tidak layak digunakan
(Lingkari salah satu pilihan)
Yogyakarta, 2015
Ahli Media
( )
NIP.
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Lamp 9. ANGKET UNTUK SISWA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KOMPUTER
PADA MATA PELAJARAN KELISTRIKAN DAN MESIN KONVERSI ENERGI
DI SMK N 2 PENGASIH KELAS X
IDENTITAS SISWA
NAMA :
No Absen/ Kelas :
JURUSAN PENDIDIKAN TEKNIK MESIN
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2015
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KOMPUTER
PADA MATA PELAJARAN KELISTRIKAN MESIN DAN KONVERSI ENERGI
DI SMK N 2 PENGASIH KELAS X
A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat siswa sebagai pengguna dalam
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi
2. Saran dan masukan siswa akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan media pembelajaran berbasis komputer ini.
3. Siswa diharapkan memilih salah satu kemungkinan jawaban pada setiap pernyataan
dengan memberikan CHECKLIST () pada kolom jawaban
Contoh:
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
silabus

4. Jika Bapak/Ibu ingin merubah jawaban, maka Bapak/Ibu dapat memberikan tanda
SAMA DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti den memberikan
CHECKLIST () pada kolom penggantinya.
Contoh:
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
silabus
 
5. Keterangan jawaban:
SB : Sangat Baik
B : Baik
TB : Tidak Baik
STB : Sangat Tidak Baik
6. Komentar atau saran Siswa mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.
Atas kesediaan Siswa untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terimakasih.
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B. Kisi-kisi untuk Siswa
No Aspek Indikator penilaian No butir
1. Penyajian  Kualitas teks
 Gambar
 Animasi
1, 2
3, 4
5, 6
2. Konsep  Navigasi
 Desain tampilan
7, 8, 9
10, 11, 12
3. Pembelajaran  Kemanfaatan media
 Isi Materi
13, 14, 15
16, 17, 18
4. Isi  Tata bahasa
 Soal latihan
 Ilustrasi pendukung materi
19, 20, 21
22, 23
24, 25
Jumlah Butir 25
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C. Penilaian Media Pembelajaran
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. Kesesuaian warna pada teks
2. Keterbacaan teks
3. Kejelasan gambar
4. Kemenarikan gambar
5. Kejelasan animasi
6. Kemenarikan animasi
7. Kemudahan pemilihan materi
8. Kemudahan pemilihan menu
9. Kejelasan petunjuk penggunaan
10. Kesesuaian komposisi teks, gambar dan animasi
11. Kesesuaian penyajian antara tampilan materi, tombol
navigasi dan keterangan media dalam satu layar
12. Kemenarikan desain media pembelajaran
13. Kemanfaatan media dalam menambah variasi metode
pembelajaran
14. Kemanfaatan media dalam menarik perhatian siswa
15. Kemanfaatan media dalam meningkatkan motivasi belajar
16. Keruntutan isi materi
17. Kemudahan contoh soal untuk dipahami
18. Ketepatan materi dengan konteks kegiatan di SMK
19. Kejelasan bahasa yang digunakan
20. Kesederhanaan bahasa yang digunakan
21. Kemudahan bahasa untuk dipahami
22. Kemenarikan penyajian soal latihan
23. Kemudahan pemakaian soal latihan
24. Kesesuaian gambar dengan materi
25. Kesesuaian animasi dengan materi
141
D. Saran
Komentar/saran perbaikan:
Yogyakarta, 2015
Siswa
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Lampiran 10. Surat Ijin Penelitian
143
144
145
146
147
Lampiran 11. Hasil Validasi Materi oleh Dosen
148
149
150
151
152
153
154
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Lampiran 12. Hasil Validasi Materi oleh Guru Mata Pelajaran
156
157
158
159
160
161
162
Lampiran 13. Hasil Validasi Media Pembelajaran
163
164
165
166
167
168
Lampiran 14. Hasil Angket Uji Coba Terbatas
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KOMPUTER
PADA MATA PELAJARAN KELISTRIKAN MESIN DAN KONVERSI ENERGI
DI SMK N 2 PENGASIH KELAS X
A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat siswa sebagai pengguna dalam
pelajaran Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi
2. Saran dan masukan siswa akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan media pembelajaran berbasis komputer ini.
3. Siswa diharapkan memilih salah satu kemungkinan jawaban pada setiap pernyataan
dengan memberikan CHECKLIST () pada kolom jawaban
Contoh:
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
silabus

4. Jika Bapak/Ibu ingin merubah jawaban, maka Bapak/Ibu dapat memberikan tanda
SAMA DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti den memberikan
CHECKLIST () pada kolom penggantinya.
Contoh:
No Pernyataan
Jawaban
SB B TB STB
1. kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
silabus
 
5. Keterangan jawaban:
SB : Sangat Baik
B : Baik
TB : Tidak Baik
STB : Sangat Tidak Baik
6. Komentar atau saran Siswa mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan. Atas
kesediaan Siswa untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terimakasih.
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B. Kisi-kisi untuk Siswa
No Aspek Indikator penilaian No butir
1. Penyajian  Kualitas teks
 Gambar
 Animasi
1, 2
3, 4
5, 6
2. Konsep  Navigasi
 Desain tampilan
7, 8, 9
10, 11, 12
3. Pembelajaran  Kemanfaatan media
 Isi Materi
13, 14, 15
16, 17, 18
4. Isi  Tata bahasa
 Soal latihan
 Ilustrasi pendukung materi
19, 20, 21
22, 23
24, 25
Jumlah Butir 25
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Lampiran 15. Dokumentasi Uji Lapangan
Lampiran 16. Data Nilai Hasil Uji Validasi
Uji Validasi Ahli Materi
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Rerata
Persentase
(%) Klasifikasi 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 Rerata
Persentase
(%) Klasifikasi
Ahli Materi 1 3 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3.40 85.00 Sangat Baik 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3.27 81.67 Sangat Baik
Ahli Materi 2 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3.50 87.50 Sangat Baik 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3.27 81.67 Sangat Baik
Rerata 3.5 3.5 4 3.5 4 3 3 3.5 3 3.5 3.45 86.25 Sangat Baik 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3.5 4 4 3.5 4 3.27 81.67 Sangat Baik
Indikator
Rerata
Uji Validasi Ahli Media
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Rerata Persentase
(%)
Klasifikasi 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 Rerata Persentase
(%)
Klasifikasi
Ahli Media 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3.40 85.00 Sangat Baik 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3.50 87.50 Sangat Baik
Indikator
Rerata
Klasifikasi Produce
No Nilai Rata-rata Persentase (%)
1
2
3
4
3.33 3.67 3.25
Indikator
Rerata
Desain Navigasi Penggunaan Suara Gambar Animasi
3.00 3.33 4.00 3.50
Teks
Tata Bahasa
3
Ilustrasi Gambar Ilustrasi Animasi
3.50 3.83
Kemanfaatan Contoh
3
Soal Latihan
3
Indikator
Rerata
Aspek Penilaian Ahli Media
Aspek Penilaian Ahli Materi
Responden
Responden
Pembelajaran Isi
Konsep Penyajian
Tujuan Pemb
3.67
Materi
3.5 3.25
>1,75 - 2,50
1,00 - 1,75
>3,25 - 4,00
>2,5 - 3,25
>81,25 - 100
>62,50 - 81,25
>43,75 - 62,50
2,5 - 43,75
Klasifikasi
Sangat Baik
Baik
Tidak Baik
Sangat Tidak Baik
Lampiran 17. Daftar Nilai Hasil Uji Coba Terbatas
Uji Coba Terbatas
1 2 3 4 5 6 Rerata Persenase (%) Klasifikasi 7 8 9 10 11 12 Rerata Persentase(%) Klasifikasi
siswa 1 3 3 3 3 4 3 3.17 79.17 Baik 3 3 3 3 3 3 3.00 75.00 Baik
siswa 2 3 2 3 3 3 3 2.83 70.83 Baik 3 3 4 4 4 3 3.50 87.50 Sangat Baik
siswa 3 4 4 4 3 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik 3 4 3 3 3 3 3.17 79.17 Baik
siswa 4 3 4 4 4 3 4 3.67 91.67 Sangat Baik 4 3 4 4 3 3 3.50 87.50 Sangat Baik
siswa 5 3 4 3 4 4 4 3.67 91.67 Sangat Baik 3 4 4 3 4 3 3.50 87.50 Sangat Baik
siswa 6 3 3 3 4 3 3 3.17 79.17 Baik 3 3 3 3 3 3 3.00 75.00 Baik
siswa 7 4 3 4 3 3 4 3.50 87.50 Sangat Baik 3 4 3 4 4 3 3.50 87.50 Sangat Baik
siswa 8 4 3 4 4 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik 4 4 3 3 4 4 3.67 91.67 Sangat Baik
siswa 9 3 3 4 3 4 3 3.33 83.33 Sangat Baik 4 4 4 3 3 3 3.50 87.50 Sangat Baik
siswa 10 3 3 3 3 4 4 3.33 83.33 Sangat Baik 4 3 3 4 4 4 3.67 91.67 Sangat Baik
siswa 11 3 3 4 3 3 4 3.33 83.33 Sangat Baik 3 3 4 4 3 3 3.33 83.33 Sangat Baik
siswa 12 3 3 3 3 3 4 3.17 79.17 Baik 3 3 3 3 3 3 3.00 75.00 Baik
siswa 13 3 3 4 3 3 3 3.17 79.17 Baik 3 4 3 3 3 3 3.17 79.17 Baik
siswa 14 4 3 3 4 3 4 3.50 87.50 Sangat Baik 4 3 4 3 4 4 3.67 91.67 Sangat Baik
siswa 15 4 3 4 3 3 3 3.33 83.33 Sangat Baik 3 4 4 3 3 3 3.33 83.33 Sangat Baik
siswa 16 3 3 3 4 3 4 3.33 83.33 Sangat Baik 3 3 4 3 4 3 3.33 83.33 Sangat Baik
siswa 17 3 3 3 4 3 4 3.33 83.33 Sangat Baik 4 3 4 4 3 3 3.50 87.50 Sangat Baik
siswa 18 3 4 4 4 3 4 3.67 91.67 Sangat Baik 4 4 4 4 3 3 3.67 91.67 Sangat Baik
siswa 19 3 3 3 4 3 4 3.33 83.33 Sangat Baik 3 3 3 3 3 4 3.17 79.17 Baik
siswa 20 4 4 4 3 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik 4 4 4 4 3 4 3.83 95.83 Sangat Baik
siswa 21 4 3 4 4 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik 4 4 4 3 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik
siswa 22 4 3 3 4 4 3 3.50 87.50 Sangat Baik 3 4 3 3 3 3 3.17 79.17 Baik
siswa 23 4 3 4 4 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik 4 4 3 4 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik
siswa 24 3 4 4 4 3 4 3.67 91.67 Sangat Baik 4 4 3 4 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik
siswa 25 4 3 3 3 3 4 3.33 83.33 Sangat Baik 4 4 3 3 3 3 3.33 83.33 Sangat Baik
siswa 26 4 4 3 4 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik 4 4 4 4 3 4 3.83 95.83 Sangat Baik
siswa 27 3 3 3 3 3 4 3.17 79.17 Baik 3 3 3 4 3 3 3.17 79.17 Baik
siswa 28 4 4 4 3 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik 4 4 4 4 3 4 3.83 95.83 Sangat Baik
siswa 29 3 2 3 4 3 4 3.17 79.17 Baik 4 3 4 4 4 3 3.67 91.67 Sangat Baik
siswa 30 4 3 3 4 4 3 3.50 87.50 Sangat Baik 3 3 4 3 3 3 3.17 79.17 Baik
Rerata 3.43 3.20 3.47 3.53 3.43 3.73 3.47 86.75 Sangat Baik 3.50 3.53 3.53 3.47 3.37 3.33 3.46 86.50 Sangat Baik
Indikator Indikator
Rerata Rerata
Klasifikasi Produce
No
1
2
3
4
Klasifikasi
Sangat Baik
Baik>2,5 - 3,25
Nilai Rata-rata
>3,25 - 4,00
Persentase (%)
>81,25 - 100
>62,50 - 81,25
Navigasi
3.52
Desain Tampilan
3.39
ASPEK
Responden
Penyajian Konsep
Teks Gambar Animasi
Sangat Tidak Baik
>1,75 - 2,50
1,00 - 1,75
Tidak Baik>43,75 - 62,50
3.32 3.50 3.58
2,5 - 43,75
Uji Coba Terbatas
13 14 15 16 17 18 Rerata Persentase(%) Klasifikasi 19 20 21 22 23 24 25 Rerata Persentase (%) Klasifikasi
siswa 1 3 3 3 3 3 3 3.00 75.00 Baik 3 3 2 3 3 3 3 2.86 71.43 Baik
siswa 2 4 3 3 3 3 3 3.17 79.17 Baik 3 4 3 3 3 4 3 3.29 82.14 Sangat Baik
siswa 3 3 3 3 3 3 3 3.00 75.00 Baik 3 4 3 3 3 3 4 3.29 82.14 Sangat Baik
siswa 4 4 4 3 3 4 4 3.67 91.67 Sangat Baik 4 4 4 4 4 4 4 4.00 100.00 Sangat Baik
siswa 5 4 4 4 3 3 3 3.50 87.50 Sangat Baik 3 3 3 4 4 3 4 3.43 85.71 Sangat Baik
siswa 6 3 3 3 3 3 3 3.00 75.00 Baik 3 3 3 2 3 4 3 3.00 75.00 Baik
siswa 7 4 4 4 3 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik 4 4 3 3 3 4 4 3.57 89.29 Sangat Baik
siswa 8 3 4 3 4 4 4 3.67 91.67 Sangat Baik 3 4 3 3 4 4 4 3.57 89.29 Sangat Baik
siswa 9 4 3 3 4 3 3 3.33 83.33 Sangat Baik 3 4 4 4 4 4 3 3.71 92.86 Sangat Baik
siswa 10 4 4 3 4 4 4 3.83 95.83 Sangat Baik 4 3 3 3 3 4 4 3.43 85.71 Sangat Baik
siswa 11 4 3 3 3 3 3 3.17 79.17 Baik 4 3 3 3 3 4 3 3.29 82.14 Sangat Baik
siswa 12 4 3 3 3 3 3 3.17 79.17 Baik 3 3 2 3 4 4 3 3.14 78.57 Baik
siswa 13 3 3 3 3 3 4 3.17 79.17 Baik 3 4 3 3 3 4 4 3.43 85.71 Sangat Baik
siswa 14 4 4 4 4 4 4 4.00 100.00 Sangat Baik 3 3 3 3 4 4 4 3.43 85.71 Sangat Baik
siswa 15 4 3 3 3 4 4 3.50 87.50 Sangat Baik 3 3 3 3 4 3 3 3.14 78.57 Baik
siswa 16 3 4 4 3 3 3 3.33 83.33 Sangat Baik 3 3 3 2 3 3 3 2.86 71.43 Baik
siswa 17 3 3 4 4 4 3 3.50 87.50 Sangat Baik 4 4 4 3 4 4 4 3.86 96.43 Sangat Baik
siswa 18 3 4 3 4 4 3 3.50 87.50 Sangat Baik 4 4 3 3 3 3 3 3.29 82.14 Sangat Baik
siswa 19 3 3 3 3 4 4 3.33 83.33 Sangat Baik 4 3 2 3 4 3 3 3.14 78.57 Baik
siswa 20 3 4 3 3 3 4 3.33 83.33 Sangat Baik 3 3 4 4 4 4 4 3.71 92.86 Sangat Baik
siswa 21 4 3 4 3 3 3 3.33 83.33 Sangat Baik 3 4 4 4 4 4 4 3.86 96.43 Sangat Baik
siswa 22 4 4 3 3 4 4 3.67 91.67 Sangat Baik 3 3 3 4 3 4 3 3.29 82.14 Sangat Baik
siswa 23 4 4 4 4 3 4 3.83 95.83 Sangat Baik 3 3 3 3 3 4 4 3.29 82.14 Sangat Baik
siswa 24 4 4 4 4 3 4 3.83 95.83 Sangat Baik 4 4 3 3 3 4 3 3.43 85.71 Sangat Baik
siswa 25 3 3 3 4 3 4 3.33 83.33 Sangat Baik 3 3 3 3 3 3 3 3.00 75.00 Baik
siswa 26 4 3 4 3 4 4 3.67 91.67 Sangat Baik 4 4 3 3 3 4 3 3.43 85.71 Sangat Baik
siswa 27 3 3 4 3 3 3 3.17 79.17 Baik 3 3 3 3 3 3 4 3.14 78.57 Baik
siswa 28 4 3 3 3 4 4 3.50 87.50 Sangat Baik 3 3 4 4 4 4 4 3.71 92.86 Sangat Baik
siswa 29 4 3 4 4 4 3 3.67 91.67 Sangat Baik 4 4 4 4 4 4 4 4.00 100.00 Sangat Baik
siswa 30 4 4 3 3 4 4 3.67 91.67 Sangat Baik 3 3 3 4 3 4 3 3.29 82.14 Sangat Baik
Rerata 3.60 3.43 3.37 3.33 3.47 3.53 3.46 86.50 Sangat Baik 3.33 3.43 3.13 3.23 3.43 3.70 3.50 3.40 85.00 Sangat Baik
Indikator Indikator
Rerata Rerata
Klasifikasi Produce
No
1
2
3
4
>1,75 - 2,50 >43,75 - 62,50 Tidak Baik
1,00 - 1,75 2,5 - 43,75 Sangat Tidak Baik
Klasifikasi
>3,25 - 4,00 >81,25 - 100 Sangat Baik
>2,5 - 3,25 >62,50 - 81,25 Baik
Nilai Rata-rata Persentase (%)
Aspek
Responden
Materi
3.44
Bahasa Soal Lat Ilustrasi
3.603.30 3.33
Pembelajaran Isi
Kemanfaatan
3.47
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